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A GameStarban megjelenő anyagok bármilyen 
felhasználása csak a kiadó engedélyével le- 
hetséges. A megjelent hirdetéseket és a CD- 
ken található programokat a szerkesztőség 

a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok 
tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem 
vállal! 


A mellékelt CD-k a GameStar térítésmentes 
ajándékai, önálló forgalomba nem hozhatóak! 
Tartalmuk marketing célú, meglévő, illetve 
leendő programok ismertetői. 


Cheat rovattal kapcsolatos ötleteiteket 
várjuk: cheatogamestar.hu 


GameStart 2.0 


Hello! 


Van valami, amivel a képregénynél is job- 
ban fel lehet bosszantani a GameStar olva- 
sóit? Hát persze. Aljas szándékkal, orvul és 
különös kegyetlenséggel elhagytuk már- 
ciusban a lapunk nejlonzacsiját, így a já- 
téklaphoz adott ajándék CD mellékleteket 
is bele kellett kötni az újság gerincébe. 
Lettis belőle nagy felháborodás, pedig 
valójában nem vezérelt bennünket sem- 
milyen rossz szándék. Voltaképpen a jelek 
arra mutatnak, hogy sokan szeretnének 
belelapozni a GameStarba az újságárusnál, 
de a nejlonborítás miatt nem tehették 
meg. Így tehát megszüntettük a zacsit. 
Hihetetlen sokan írták emilben és hagyo- 
mányos levélben, hogy megpróbálták ki- 
emelni a CD tasakot a lapból és belesza- 
kadt. Azért a helyzet nem ilyen áldatlan, 
nekem például a saját példányomból tö- 
kéletesen sikerült kiemelni a CD tartóját. 
A módszer lényege: a lap gerincének te- 
tejénél, kicsit jobban széthajtottam az új- 
ságot, így a befűzött CD tok tetejét simán 
elengedte a ragasztott felület, majd en- 
nek mentéln az egész nagyon szépen en- 
gedelmesen kiemelhető volt. (Demonst- 
ráltam mindezt Gyunak is, bár az ő példá- 
nyába egy kicsit beleszakadt. .. Bemuta- 
tó-effektus. Bocs, Gyu, majd adok egy 
sértetlen példányt!) 

Na de nézzük, mit hoz a jövő. Úgy tűnik, 
hogy májustól sikerül a problémát orvo- 
solni: akkortól tudják megoldani a tasakok 
perforálását, így akkor sokkal egyszerűb- 
ben lehet kitépni a tokot a lap gerincéből. 
Addig is türelem. 

hónapban jól jártak a GameStar-ral. Ez al- 
kalommal azonban egy akciójátékot nyúj- 
tunk át nektek a CD mellékleten, ráadásul 
a Peace Maker szó szerint magyarul be- 
szél hozzánk. Sőt! A poén most követke- 
Zik: a helikopter-szimulátoros teljes játé- 


kunk magyar hangjait a GameStar csapa- 
tának tagjai kölcsönzik. Igazi különleges- 
ség, ilyet Magyarországon játéklap még 
nem követett el! (De lehet, hogy más or- 
szágban sem.) Így tehát az ügyes játéko- 
sok hallhatják Gyut, ZeroCoolt, czy-t, Bad 
Sectort, Uhut, OL Girlt, Mr. Chaost és RP- 
t, azaz jómagamat, , vendégművészeink" 
a további szerepekben: Bódi Zoltán, Varga 
Gábor és Vitéz Norbert. Külön köszönet 
Németh László barátunknak a különleges 
hangeffektusokért. Próbáljátok csak ki! 
Még valami, egy kicsit személyesebb. Ez 
az utolsó GameStar, amely az én irányítá- 
sommal készült. Nem akarok érzelgős for- 
dulatokkal élni, ezért nem is akarom ezt 
a részt hosszúra nyújtani. Barátaimnak és 
támogatóimnak azt üzenem, hogy marad- 
ni fogok a média világában, ha valaki hiá- 
nyol, kis keresgéléssel megtalálhat. El- 
lenfeleimnek és ellendrukkereimnek pe- 
dig csak annyit: a GameStarral nem szakí- 
tom meg a kapcsolataimat, sőt, nagy va- 
lószínűséggel tanácsadóként a háttérből 
segítem majd a lap munkáját. 
Számomra nagyon érdekes és tanulságos 
volt az elmúlt bő másfél év, amíg beindí- 
tottuk a GameStart, megszerveztük 
a szerkesztőséget és igyekeztünk a lehe- 
tőségeinkből minél többet kihozni a lap 
hasábjain, a CD mellékletek adatsávjain 
és a honlapunkon. Ezúton, itt az utolsó 
bevezetőmben hadd köszönjem meg 
a csapatom munkáját, mindenkiét, aki az 
indulás óta segítette a GameStar maga- 
Zint. Remélem, hogy az ötleteink és meg- 
valósított , projektek" sikeresek lesznek 
és maradnak. Annyi bizonyos, hogy kitar- 
tó olvasóink még sok élvezetes percet 
szerezhetnek maguknak a jövőben is 
a GameStar olvasásával! 
Legyetek jók, ha tudtok. Hello! 

RP 
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szőrűek tömegéből a Severance: Blade of Darkness kis, spanyol fejlesztőgárdája 3D-s akció-fantasy játékát. A 
it idéző fantasy világban az agyontetovált, izmos barbárral, a sztoikus, idősödő, nemes lovaggal, a harcias, ti 
a bájos és ruganyos amazonnal vághatunk neki a kalandoknak, hogy áruló lovagokat, rothadó zombikat, zsír: 
csontvázharcosokat és egyéb rémségeket darabokra kaszabolva megszerezzük a Sötétség Hercegének mágikus 


001 2000 


A Walteloo-i csatában 
zékét vesztett, bukott di 
a Grand Armée-t, ni 
talember, aki agr 
térdre kényszerítte 
den nemzetét. Elm 
hogy úgy nyilatkoz 
miszerint az nem le: 
reggelit elfogyasztan 
kétszázezer ember ré: 
egész napos , pikni 
torkán akadt. 


Új démonölő hős bőrébe bújhatnak azok, 
akik betöltik a Dreamworks 
Enterteinment és a híres horror regény- 
író, Clive Barker közreműködésével ké- 
szült Undying-ot. A játék során Patrick 
Galloway-t, az ifjú kalandort irányíthat- 
ják, aki egy különös mágikus támadást 
elszenvedve az okkult tudományok mes- 
terévé válik. Újdonsült tehetségének 
köszönhetően, amolyan Mulder ügynök- 
ként járja a világot, hogy különféle ter- 
mészetfeletti erőkkel szálljon szembe - 
feltéve, ha megfizetik. Amikor azonban 
régi barátja, a haldokló Jeremiah 
Covenant kéri fel, hogy utazzon Íror- 
szágba egy hasonló ügy miatt, szíves- 
ségből is elvállalja a feladatot. Szegény 
Jeremiah nem a haláltól fél leginkább, 
hanem attól, hogy saját testvérei sorsá- 
ra jut, akik öldöklő démonként, elátko- 
Zott öröklétre vannak kárhoztatva... 
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34. Bemutató — 


Desperados 


nHoztatok lovat? - Csak hármat. - Egy is elég lesz... Bumm, bumm, bumm" 
A Desperados sztorija egy kicsit a Volt egyszer egy Vadnyugatétidézi. Hő- 
sünket, John Coopert (neeem, nem Gary), a hivatásos fejvadászt megbízza 
egy vasúti társaság feje, hogy nézzen utána, az utóbbi időben melyik ban- 
da fosztogatja rendszeresen a vonatjáratokat. Cooper el is vállalja a meg- 
bízatást és felkutatja régi bandáját, hogy ne kelljen amolyan Clint 
Eastwood stílusban, egyedül lepuffantania EI Diablo bandáját. 


62. Bemutató - Pizza Connection 2 

Mi jut eszedbe, ha ezt olvasod: Son-go-ku? Ha a mangában (vagy anime-ban) tájé- 
kozott vagy, akkor bizonyára a Dragon Ball szuperhőse sejlik fel lelki szemeid előtt, 
és jobban teszed, ha valamelyik égi csatornán csillapítod a sorozat iránt érzett kíván- 
csiságodat. Azok viszont, akik történetesen egy sonkás, gombás, kukoricás pizzára 
asszociálnak, most jobban járnak. A német fejlesztésű Pizza Connection 2 segítségé- 
vel, eddig megvalósíthatatlan étteremalapítási ötleteiket próbálhatják ki 

a valóságban, pusztán a számítógépük előtt ülve, de azért ez így is jó mókának ígér- 
kezik, elhihetitek! 


42. Bemutató — Cossack 


17. század, Európa. Az Oszmán-birodalom visszaszorulóban. A harmincéves háború 
elkerülhetetlen így meg is történik. Poroszok, franciák és angolok harcolnak egy- 
mást nem kímélve. Huszárok, muskétások ás ágyúk mindenütt. Kozák zsoldosok 
száguldanak a csatatereken. A háború igazi művészetté válik. 


102. Mélyvíz 
Kormányteszt 


Repesztesz kedvenc autóddal, alig látsz 
el a szemedig, már órák óta számítógé- 
pezel. Soha nem akarod abbahagyni, de 
már majdnem elalszol a monitor előtt. 
Mit gondolsz, mivel lehet ezt az érzést 
még fokozni? Nem mással, mint a kife- 
jezetten autós játékokhoz kialakított 
kormánnyal. Ezek közül próbáltunk ki 
néhányat. 


Ateljes játék bemutatóját a 8. oldalon találod 


MAGYAR NYELVŰ TELJES 
JÁTÉKUNK A PEACEMAKER 


21. század. A világot sosem látott hatal- 
mú terroristák fenyegetik. Az ENSZ te- 
hetetlen. Létrehoznak tehát egy minden 
ország felett álló békefenntartó erőt az 
MPE-t. Te is csatlakozhatsz ehhez a kü- 
lönleges osztaghoz, hogy harcolj 
Montanában, Nigériában, illetve a sark- 
körön túl. Legyél te a legjobb harcos. 


BATTLE FOR NABOO 
(68 MB) 


TELTEK SZERB SSAS ESTE EROS POGTOZEEZERZTEZAI 


A LucasArts a világon a legtöbb a Star 
Wars játékot. Az biztos, hogy régebben 
jóval nagyobb sikereket arattak, de azért 
nem szabad elfelejteni ezt a csöppet 
sem parányi "csapatot". Legújabb játé- 
kuk, a Battle for Naboo az Episode ! vilá- 
gába repít el. A program felépítése és 
lényege megegyezik az 1999-es Rogue 
Sguadron-nal, vagyis egy "repülős- 
lövöldözős-akció" játékkal. Lényegében 
csak annyiban különbözik ettől, hogy ki- 
csit csiszolták a grafikus motort (bár ez 
elenyésző), és az Episode I "járműveit" 
használhatjuk. 


COSSACKS - EUROPEAN 
WARS (80,1 MB) 


7. század, Európa. Az Oszmán-birodalom 
visszaszorulóban. A harmincéves háború 
elkerülhetetlen, így meg is történik. Po- 
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roszok, franciák és angolok harcolnak 
egymást nem kímélve. Huszárok, mus- 
kétások és ágyúk mindenütt. Kozák zsol- 
dosok száguldanak a csatatereken. A há- 
ború igazi művészetté válik. A CDV leg- 
feladatunk a harcok élére kerülni. A va- 
lós, megtörtént eseményeken alapuló 
játékban lehetőségünk nyílik a történe- 
lem megváltoztatására. A remek grafikus 
motor lehetővé teszi, hogy mintegy 
8000 egység legyen egyidejűleg a tér- 
képen. Gyu értékeléséből kiderül (949), 
hogy nem mindennapi játékkal van dol- 
gunk. Ne hagyjátok ki. (42. 0.) 


CHAMPIONSHIP SURFER 
(15,4 MB) 


A Mattel Interactive legújabb "büszke- 
sége" a Championship Surfer című 
sportjáték. Olyan "szuperhősöket" ala- 
kíthatunk, akik életüket se féltve cikáz- 
nak a habokon, nem törődve semmivel, 
még az útba eső aknákkal sem! Aknák- 
kal?! kérdezné a normális ember egy 
ilyen játék esetében! Hát igen, kis hő- 
seink a szokványostól igen eltérő módon 
próbálják bebizonyítani, hogy érnek va- 
lamit. A mi feladatunk - túl azon, hogy 
hajmeresztőbbnél hajmeresztőbb trük- 
köket csináljunk a vízen - , hogy meg- 
mentsünk kedvenc karakterünket az elé 
kerülő akadályoktól. Nem kis feladat, az 
egyszer biztos. 


DUCATI WORLD RACING 
CHALLEGNE (147 MB) 


Az Acclaim eléggé eltűnt a PC-s játékok 
piacáról. Pedig régebben tőlük szárma- 
Zott a Mortal Kombat sorozat, ami igen 


nagy őrületet indított el világszerte. Né- 
ha-néha azért felbukkannak egy kevés- 
bé sikeres alkotással, ami általában ha- 
mar feledésbe merül (ki tudja miért...) 
Ez történt most is. Megjelent egy játé- 
kuk, mely ismét eléggé alul fog maradni 
a versenytársakhoz képest. Sem grafiká- 
ja, sem játszhatósága nem forradalmi, 
de mivel mérete igen elenyésző, gon- 
doltuk ezt is kipróbálhatjátok 
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EVIL ISLAND (147 MB)" 


A Nival Entertainment (akiktől a hama- 
rosan elkészülő Etherlords, valamint 

a Rage of Mages és Rage of Mages II cí- 
mű játékok is származnak - ezutóbbi már 
fenn volt a GameStar CD-in, mint teljes 
játék) legújabb programja, egy teljesen 
3D-s világban játszódó RPG. A játékos 
egy kisebb harcos csapatot irányíthat. 

A résztvevők teljesen egyedi személyi- 
ségek, egy igen korszerű "karakterjel- 
leg-irányító" segítségével. Az igen sok- 
színű játék rengeteg helyszínen játék- 
szódik, sok kalanddal és meglepetéssel. 
A demó verzióban ebbe kukkanthatunk 
bele néhány pálya erejéig. 


HIRED TEAM (84,4 MB) 
SEEK EK EETZ EZT MEZSSZT OS EZT ZETI 
A Hired Team egy újszerű FPS (saját 
szemszögből látható lövöldözős akció- 
program - First Person Shooter) , mely- 
ben nem a grafikai megoldásokra he- 
lyezték az elsődleges súlypontot. Az az 
első játék után kiderül, hogy nem lesz 
trónkövetelő, nem dönti le a 0uke-ket 
vagy az UT-t, de az biztos, hogy remek 
"balhénak" ígérkezik. A kipróbálható 
verzióban többféle játékmódban és pá- 
lyánis helyt kell állnunk. A teljes verzió 
tartalmaz 30 pályát, 9 játékost, 30 vá- 


lasztható kinézetet, 9 különféle fegy- 
vert, CTF, Deathmatch, Domination mó- 
dot, és még sok más érdekességet. 


NBA 2001 (74,2 MB) 


Az Electronic Arts (leginkább Need for 
Speed sorozatárol ismerhetitek meg) 
végre valahára elkészítette a 2001-es 
évhez tartozó NBA játékát. A program ki- 
csit lekéste saját versenytársait (úgy- 
mint FIFA 2001, NHL2001 és a többiek). 
A demó verzióban két csapattal próbál- 
hatunk szerencsét a szokásos néhány 
perces menetekben. Kis különlegesség- 
ként beletettek egy utcai gyakorlást, 
ahol nem mással tudunk próbálkozni, 
mint Michael Jordannal. A grafika a szo- 
kásos - vagyis káprázatos, bár nem s0- 
kat változott a tavalyi verzió óta. 


STATE OF WAR (48,2 MB) 


Májusban egy igazi újdonsággal kedves- 
kedünk, a valós idejű strategiai játékok 
rajongóinak. Amerikában és Nyugat- 
Europában most jelenik meg az üzletek 
polcain a szlovák fejlesztesű State of 
War cimű sci-fi RTS. Ha ezúttal semmi- 
lyen termeszeti katasztrófa (lásd szibé- 
riai fagykárok, földrengés, hurrikán, 
stb.) nem jön közbe, akkor a játék ma- 
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tozatát kapjátok meg. Addig is az angol 
nyelvű demót próbáljátok ki, amelyben 
az oktató modul is szerepel. (9. oldal) 


TIGER WOODS PGA TOUR 
2001 (22,2 MB) — 


Immáron Tiger Woods nevét is "magáé- 
nak" tudhaja az Electronic Arts. A világ- 
hírű golf bajnok bőrébe bújva részben mi 
is megtapasztalhatjuk, hogy mennyire 
nehéz ez a játék. Rengeteg állítási lehe- 
tőség, remek grafika, kiváló hangulat 
jellemzi a játékot. A játékban egyetlen 
célunk, hogy a labdát, minél kevesebb 
ütésből a lyukba juttassuk. Aztán, mint- 
ha mi sem történt volna, jöhet a követ- 
kezű lyuk, és így tovább. Ezt persze né- 
mileg korlátozza a demó verzió, de hiba 
lenne kihagyni. 


TRIPLE PLAY BASEBALL 
(76,6 MB) 
aezozoostzezz esti 
E havi harmadik EA Sports játékunk, 

a Triple Play Baseball lett... Mint ahogy 
a neve is mutatja, egy szokványos kis 
baseball csapat irányítása lesz a felada- 
tunk, ami nem is olyan egyszerű, mint 
ahogy elsőre hangzik. A játékot nem az 
irányíthatósága miatt fogjuk szeretni, de 
az biztos, hogy a hangulat remek hatás- 
sal lesz mindenkire. A kicsit elavult gra- 
fika azért már nem túl méltó a 2001-es 
évfolyamhoz, de azért még lehet vele 
játszani (legalábba a lassabb gépeken 
sem fog akadozni). 


Driver: 
DirectX8a 
Videó: 3dfx, Matrox, Nvidia 


Audió: 
Mixer: 
DJ Mix Pro v2.0 Build 3 


Lejátszó: 
Sonigue v190, WinAMP v3 Alpha 4, 
WinAMP v2.72 


CD író: 
CDRWin v3.8d, CDRWin v4.0a, Feurio! 
V1.60, Nero v5.0.3.8 


Egyéb: 

Empty Temp Folders v2.22, Hot 
Keyboard v1.8, IPCheck v2.ga, 
VisualRoute v5.1a, WinOptimizer 2000 
V1.1 


File Manager: 
Windows Commander v4.52 


GRAFIKA: 


MAR SEZBETZEZZOKTKK 


Képlopó: 
Hypersnap-DX v4.01.09 


Konvert: 
Pano2exe v1.0 


Nézegető: 
ACDSee v3.15R-1, AD Picture Viewer 
V1.6.1 


INTERNET: 

ereszzesezán 
Böngésző: 
Mozilla for Win32 vo.8, Netscape v6.01, 
Opera 5.02j, NeoPlanet 5.2 Build 1704 


Letöltés menedzserr: 

FlashGet vo.95, GetRight v4.5 beta 1, 
Reget 1.8 Beta Build 503, Website 
Extractor v7.01 


E-Mail: 
The Bat! v1.49c 


FTP: 
AceFTP v2 (1.99.0) beta 2, LeapFTP 
v2.7.1.570, NFTP v1.63 Beta 4 


ICG: 
ICO 2000b Build 3278, ICO Interest 
Search v3.3, 
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Kereső: 
Copernic 2000 v4.56 


LAN: 
LanTalk PRO v2.4.1.0 


Lejátszó: 

Acloon VideoViewer v3.0, OuickTime 
v5.0 Public Preview 3, Windows Media 
Player v7.0 


Tömörítő: 
WIinRAR v2.80 beta 1 


Vírusírtó: 
F-Secure, McAfee, NAV 


PATCH: 


Age of Sail II v1.01, Battle Isle v2.06, 
Camivores Ice Age v2.12, Combat 
Mission v1.1, Delta Force Land Warrior 
Update 8, Half Life Opposing Force 
V1.1.0.4, JetFighter IV Update 4, 
Kingdom Under Fire v1.8, No One Lives 
Forever v1002, Red Alert 2 v1004, 
Reguiem v1.3, Sea Dogs v1.05, Sin, 
Sudden Strike v1.2, Swedish Touring Car 
Championship II v3.1 


ANIMÁCIÓK: 


3DMark2001, Alone in the Dark 4, 
BlackaWhite, Desperados, Doom3, 
Dronez, Emperor Battle for Dune, Heart 
of Winter, Jumpgate, MotorCity Online, 
Neocron, Operation Flashpoint, Project 
Eden, Ouake 3 Rally, Undying, Zulu War 


EXTRA: 


Bridge Builder, GeForce 3 csemege, 
MotorcCity Online gyűjtemény, Ouake 3 Te- 
am Arena Map Pack, Red Alert 2 Map Pack 
Nemrégiben (egészen pontosan február 
27-én) az NVIDIA bejelentette a manap- 
ság kapható leggyorsabb, kifejezetten 
játékra tervezett grafikus chipjét, az 
NV20-at, vagy ahogy mostanában neve- 
zik, a GeForce3-mat. Az ezen a techno- 
lógián alapuló kártyák egyelőre a na- 
gyon drága és a megfizethetetlen kate- 
gória között lengenek. Szóval, amíg nem 
tud mindenki ilyet vásárolni, addig csak 
a képekben, és az animációkban gyö- 
nyörködhetünk. Ezért aztán összaállítot- 
tunk nektek egy kis ízelítőt abból, amit 
a GeForce 3 valójában tud! 


aszokásos Barát vagy Ellenség? rovat képei 
§Olvasokk 
aCheat 


akció 


MAGYAR 
NYELVŰ 
TELJES 
JÁTÉK 


Teljes játék - PEACEMAKER 


Brightstar / Jinxter 


A BÉKÉT AKARSZ, 
KÉSZÜLJ 


A HÁBORÚRA 


eltehetőleg a címben foglalt gon- 
dolat miatt kapta e havi játékunk 
a nevét (peacemaker - békehozó), 
lévén, hogy egy helikopteres, kül- 
ső nézetű, lövöldözős, küldetéses darabról van 
szó. Szokás szerint a műfaj egy közepes minősé- 
gű példányát van szerencsénk átnyújtani minden 
kedves vásárlónknak. 


Most elárulom: nem véletlen, hogy ajándék 
teljes játékaink rendre azonos színvonalat kép- 
viselnek. Több oka van ugyan a jelenségnek, az 
egyik az, hogy a világszínvonalú játékokat álta- 
lában nem adják el ingyenes forgalmazásra, 
legalábbis addig nem, amíg világszínvonalúak. 
A másik pedig, hogy csúcskategóriás játékhoz 
csúcskategóriás gépre lenne szükség, amit nem 
várhatunk el minden olvasónktól. Ellenben ki- 
fejezetten törekszünk arra, hogy az általunk 
nyújtott választék hosszabb idő alatt felölelje 
az összes játéktípust. Most tehát a helikopter- 
szimulátor van soron. 

Tehát: belőkjük a CD-t, és ha nem kapcsoltuk ki 
az , Auto Insert Notificationt" (az , Automatikus 
lejátszást", azaz a CD notórius öninduló hajla- 
mát), akkor rövidesen megjelenik a sajnos an- 
gol nyelvű telepítő menü, amelyben az , Install 
Game" gombra kell kattintani, majd megadhat- 
juk, hova kerüljön az a mintegy 114 900 000 
bájt, amennyiből a Peacemaker merevlemezen 
szükséges része áll. Az alapértelmezés a Prog- 
ram Files / Peacemaker alkönyvtár. 

Telepítés után is szükség lesz a CD-re, mert 

a játék induláskor ellenőrzi, mégpedig az első 
CD-meghajtót (akkor is, ha esetleg több CD, 
például egy író és egy lejátszó van a kedves 0l- 
vasó digitális látvány és élménycentrumában). 
Ha netalántán még nem lenne DirectX 

a Windowsunkban, a Peacemaker CD-ről a 6-os 
verziót telepíthetjük, az Install DirectX gomb 
segítségével. De a másik GameStar CD-n 
megtalálhatjuk az aktuális, 8-ast. (Voltaképpen 


tehát akkor járunk el helyesen, ha még 

a Peacemaker telepítése előtt frissítjük 
Windowsunkat a DirectX 8-cal, mindenképpen 
ajánlatos.) 

Telepítés után, és a továbbiakban a CD behe- 
lyezése hatására megjelenő indító menüben 

a , Play Peacemaker" gomb szolgál a játék indí- 
tására. 

Ha nem lennénk elégedettek a futási sebes- 
séggel, akkor egy indítás alkalmával megpró- 
bálkozhatunk a másik videómeghajtóval 

a Change Video Driver gombon, avagy a főme- 
nü Opciók tételénél választhatunk három közül 
egy alacsonyabb felbontást. 

Első nekifutásra csak a kiképző küldetést vá- 
laszthatjuk, amelynek fő előnye, hogy a cél- 
pontok nem lőnek vissza. Ebben le kell küzde- 
nünk mind a 4 célpontot, és vissza kell jutnunk 
a bázis fölé ahhoz, hogy , éles" küldetést kap- 
hassunk. Ezekből több mint 20 lesz, ahogy ha- 
ladunk fölfelé a ranglétrán, egyre nehezebbek. 
De minden küldetésben három helikopter 
(Apache AH-64, Comanche AH-66, vagy 
Hokum) közül választhatunk, amelyek mozgé- 
konyságban, védettségben és fegyverzetben 
különböznek. Ettől függetlenül a játék során 
többféle fegyverrendszert használhatunk, 
előbb-utóbb lesz lézerünk is. Mindig van ki- 
fogyhatatlan másodlagos fegyverünk az R illet- 
ve Backspace gombon, az elsődleges fegyvert 
a szóközzel, Enterrel vagy az egér bal gombjá- 
val , ereszthetjük el". 

Irányításra a számbillentyűzet szolgál 

(a NumLockot kapcsoljuk be!), a ,1"-ra emel- 
kedik, a ,-"-ra süllyed a helikopter. 

Az F1-5 gombok a nézetet változtatják, P a szü- 
net, H a súgó, és 0 a beállítások menüjét hozza 
föl. Rossz harci helyzetben próbálkozhatunk az 
E, S és I gombokkal (rakéta-elcsalogató, támo- 
gatáskérés, és infravörös kamera). 
Tapasztalatom szerint az abszolút szabványos 
kezelőszervek (billentyűzet, egér) közül az 
egérrel jobban lehet manőverezni, természete- 
sen egy botkormány sokat javít az élményen. 
Jó szórakozást! 


Gy 

( Művelődni kívánók számára: legalább 2000 
éves római közmondás, eredeti formája: 

Si vis pacem para bellum") 


PEACEMAKER 
Fokozatosan nehezedő kül- 
detések teljesítésével nö- 
velhetjük helikopteres, há- 
ború-túlélő önbizalmunkat. 


Szeret: 
n egyszerűséi 


jó játszhatóság 
n a kategóriájához képest szín- 
vonalas grafika 
nm jó szövegek 
(a honosítás után... 0) 


Nem szeret: 
n nem mindig logikus kezelés 
n kevés hangolási lehetőség, a 
billentyűzet kiosztást egyál- 
talán nem lehet változtatni 


Hasonló: 
un Extreme Assault 


Hardver optimum: 
un Pentium II v. Cel. 300 MHz 
m 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


Következő teljes játék - STATE OF WAR 


Crypton Studios 


ÁKIÁ ? 
SZLOVAKIABAN ? 
jelőtt bárki megijedne, szó nincs 
újabb öldöklésről a szomszé- 
; ) dunkban. Jövő havi teljes játé- 


kunkról írok, amelyet szlovák ba- 
rátaink készítettek, s amely a legfrissebb tel- 
jes játék lesz a GameStar történetében. De 
a játék bővelkedik háborúban! 


Sztori: 2020-at írunk. Létrejött a Hét Konti- 
nens Egyesített Föderációja, amely létreho- 
Zott egy központi védelmi rendszert, amely- 
nek egyszerű a neve: Overmind (csúcsagy...) 
Ismerősen hangzik a név a Starcraft rajongói- 
nak? Nem csoda, hiszen itt is nagyon hason- 
lóról van szó. Ez a csúcsagy 22 bázist irányí- 
tott, amelyek a Föld védelmét szolgálták. 
Minden szép és jó volt, amíg egy vallási fana- 
tikusokból álló flotta el nem foglalta a csúcs- 
agyat, így akarják irányítani a világot. Persze 
a Föld vezetői ezt nem hagyhatják annyiban, 
így mindenféle jövőben gyártandó harci ma- 
sinával kell hihetetlen módon legyilkolász- 
nunk egymást a Föld uralma felett folytatott 
harcban. 


Mit is irányítasz? 


sereget vezényeled, s parancsot kaptál arra, 
hogy a világszerte lázadozó vallási fanatiku- 
sok ellen harcolj. Nos ettől még a történet 
nem különösebben brilliáns, vagy új, vagy ki- 
magaslóan modern, de tény: nem kell a tör- 
ténet kibogozhatatlan szálaira fókuszálnunk 
figyelmünket. Egyébként könnyen lehet, 
hogy valamelyik játékfejlesztő ötlete bejön, 
és ilyen lesz a Föld jövője. Én azért tiszta 
szívből reménykedem, hogy mégsem. Ezzel 
azonban ne is törődjünk, hiszen lesz elég ba- 
junk játék közben enélkül is! 


A küldetések 


Maga a játék a Föld különböző területein ját- 
szódik, Ausztráliától Oroszországig, a sivatag; 
tól a jégmezőkig. 22 küldetést kell végigve- 
rekednünk a végső győzelemig. Mindegyik 
küldetés során egy olyan bázissal kell meg- 
küzdeni, amely kapcsolatban áll a csúcsagy- 
gyal. Míg magunk a kék járműveket és épüle- 
teket irányítjuk, addig ellenfeleink a Beho- 
Sunn-ok (Honnan jöhetett vajon ez a név?) 
a zöldekkel nyomulnak. 

A játék lényege nem is ez a változatosság, 


Magad a valaha létezett leghatalmasabb had- 


Bál. 
ace forjunits 
Advanci 


hanem a hihetetlen rombolás és az igen lát- 
ványos pusztulás. Mindenütt robbanások, 
roncsok és géprészletek repülnek szét, hihe- 
tetlen látványosan, a légierő tonnaszám dob- 
ja le a bombákat a csatamezőre, amely a fan- 
tasztikus grafikai motornak köszönhetően 
döbbenetesen mozgalmas, igen reális füst-, 
felhő- vagy csillanás-effektusokkal. Magya- 
rán igen dögösen néz ki, nem lehet arról pa- 
naszkodni, hogy akár egy percig is unatkoz- 
nánk! Néha zavaróak a hatalmas épületek, 
amelyek eltakarnak egységeket, de szeren- 
csére a robbanások mögöttük is látszódnak. 
Az irányítás egyszerű és magától értetődő, 
így nem lesz gondunk vele sosem. 


akció 


Nem hiá 


Készüljünk fel keményen. Ez a játék nem a ki- 
finomult stratégáknak szól igazán (még akkor 
sem, ha kétségtelenül valós idejű stratégia 

a játék), hanem azoknak, akik ezekben a já- 
tékokban inkább az akciót, a robbantást és az 
öldöklést szeretik. Legyen otthon tartalék 
egerünk, ha a folyamatos kattintgatás nem- 
csak ellenfeleinket, hanem egerünk alkatré- 
szeit is az örök vadászmezőkre küldené. Leg- 
inkább talán a Warzone 2100-ra emlékeztet, 
de tegyük hozzá, hogy játék közben bizony 
eljön az a pillanat, amikor amolyan Diablo 2 
szerű igazi öldöklés kezdődik. 

Nagyon jók a játék hangjai, zúzós a zenéje, 
a grafikai motor saját fejlesztésű és igen 
látványos, míg a játszhatósága kiváló. Mi 
mást várhatnánk el egy háborús játéktól, ha 
nem azt, nogy legyen benne csata, robba- 
nás, látvány és adrenalin jócskán. Nos 

a S0W-ban van. 

Demója máris megtalálható CD mellékletün- 
kön, míg magyar nyelvű teljes változata 

a májusi GameStarban, a játék piaci megjele- 
nése után mindössze néhány héttel! 


Gyu 
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MAJDNEM KÉSZ A WAR GAMES! 


A Wild Tanget bemutatta éppen készülő programját, egy 3D-s 
harci játékot. A War Games kizárólag hálózaton játszható tak- 
tikai/harci/akciójáték, melyben egy igen nagy földi-légi lö- 
vészszázadot kell irányítanunk, melynek harci eszközei az M2 
Bradley Fighting járműtől egészen az Apache helikopterekig 
terjednek. A játék első hivatalos premierje 2001. március 28- 
án lesz, addig csupán ebben a mellékelt képben gyönyörköd- 
hetünk. 


NÉHÁNY FONTOS INFOGRAMES MEGJELENÉS 


Az Infogrames bejelentette jó néhány 
játékának jelenlegi tervezett megjele- 


néséi időpontját (ezek még mindig vál- 


tozhatnak). Taktikai akciójáték lesz 
a Desperados, kísértetiesen hasonlít 


a nagysikerű Commandos sorozatra, va- 


lamint a hamarosan elkészülő Star Trek 
Away Team-re. Várható megjelenése 
2001. március. Az X-COM Enforcer egy 
MDK2 szerű lövöldözős őrület mely 
2001. áprilisától fogja a boltok polcait 
nyomni. Hasonló műfajú és sorsú az 


Independence War 2: Edge of Chaos cí- 
mű űrben játszódó harci program is. Úgy 


tűnik, az Alone In The Dark sorozat már 


ZÖRÖG A HARASZT 


A BKGames, egy új hazai játékfejlesztő csoport, első akció- 
szerepjátékuk elkészítésén fáradozik. A The Dungeon 3D első 
nyilvános bemutatója már el is készült. Ebbe kukkanthattok 
bele, ha telepítitek a kettes CD , olvasokk" könyvtárában ta- 
lálható dungeon3d.exe fájlt. Tartsátok szem előtt, hogy ez 


többször elhalasztott negyedik része, 
a The New Nightmare is napvilágot lát 
2001 második negyedévében. És végül, több programot fog a közeljövőben az 
de nem utolsó sorban a nemrégiben be- . Infogrames piacra dobni, de ezek közül 
jelentett Civilization III valamikor év vé- . csak" a fentiek a PC-sek. 


ba kerülni. Ezeknél egyébként jóval 


csak egy fejlesztés közbeni (work in progress) demóverzió, 
mint annak idején a Terep2 volt. És lám, jó néhány hónap el- 


teltével megszületett az Insane. Nos, csak nézzétek meg, kez- 


detnek nem rossz. Persze még van mit fejleszteni - de ezzel a 
készítők is tisztában vannak. 


DMARK2001 


gén (negyedik negyedév) fog a boltok- 


A WizardWorks bejelentette, 
hogy nagy erőkkel dolgoznak 
egy autóverseny programon, 
mely a Leadfoot névre hallgat. 
A programot a díjnyertes 
Ratbag készíti. Career Mode- 
ban a játékosok közel 180 ver- 
senyen vehetnek részt, 12 kü- 
lönféle stadionban. Autóikat 
szinte teljes mértékben össze- 
törhetik, és akár tízen is részt 
vehetnek egy versenyben a há- 
lózaton. A játék várható megje- 
lenése 2001. májusa. 


A GODGames bejelentette, hogy. 
már készül a nemrégiben meg- 
jelent off-road autós játékuk, 

a 4x4 Evolution folytatása. Az 
elődhöz hasonlóan, itt is a va- 
lóságos fizikára és kinézetre 
törekednek a készítők, ebben 
azonban már jóval többféle au- 
tó lesz. A megjelenésről egy- 
előre nem árultak el semmit. 
(A bemutatott képek az első 
részből származnik.) 


e 
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ÖZÖNLENEK WESTWOOD-ÉK 


j 


Újabb, fejlesztés alatt álló programot je- 
lentett be a Westwood, az Earth and 
Beyond-ot. Ez egy galaktikus játék lesz, 
melyet kifejezetten csak interneten ke- 
resztül lehet majd játszani. A történet 
szerint az univerzum több mint 15 milliárd 
éves. (Egyébként annyi... - czy) Amikor 
felfedezték az első Star Gate-tet (mond- 
juk csillagkaput) , még nem sejtette senki, 
hogy ez egy olyan átjáró, amellyel a gala- 
xis távoli pontjaira lehet eljutni. A tudósok 
megpróbálták eltitkolni a kapuk létezését, 


mert sejtették, hogy a rosszindulatúak 
mire lennének képesek, ha ismernék a té- 
nyeket. A probléma itt kezdődik, hiszen 
egyes információk kiszivárognak. 

Az EB a Westwood harmadik, fejlődő pro- 
jektje lett, hiszen ezzel párhuzamosan ké- 
szül a valós idejű, 3D-s, stratégiai, az 
Emperor Battle : for Dune, valamint egy 
Conguer: Renegade. A bogar várható 
megjelenése 2001 vége, 2002 eleje, PC- 
re, valamint Xbox-ra fogják elkészíteni. 


RENEGADE RÉSZLETEK! 


A Westwood újabb információkat szivárogtatott ki, 
lassan két éve készülő 3D-s C8.C univerzumban 
játszódó akciójukból, a Renegade-ből, A játék 
sokkal interaktívabb lesz, mint az eddigi hasonló 
stílusú programok. 

Ha mondjuk leromboljuk a légelhárítókat, akkor 
már tudunk szállítani egységeket az ellenséges 
bázis felé. De ha a robbanásról értesülnek, akkor 
nemcsak, hogy megindul az új elhárító építése, 
hanem a támadott területet újabb egységek fogják 
őrizni. Ezt ki tudjuk védeni, például úgy, hogy 
megbénítjuk a kommunikációt. 

Akár őrült módon átrohanhatunk a Nod bázison, 

., és halomra lőhetjük a számunkra nem kedves 
személyeket. Álcázni is tudjuk magunkat, illetve 
sima GDI-ként is támadhatunk. Egy ilyesfajta kül- 
tdetésben be kell hatolni a központi épületbe, meg 
kelt azt bénítani, és vissza kell jutni a biztonsá- 


gos területre. Mindezt azelőtt kell úoste 
mielőtt a vúlkán kítör (eközben ömli Mive 
ba a hamu...). 

Az egyes járműveknek parancsokat adhatunk, 
vagy vezethetjük is azokat, így 5t 

külső nézetből ís szemlélhetjük, amint a tank át- 
megy egy emberen, vagy egy fán. 

Szóval a játék sokkal mozgalm 

még nem lehet tudni hogy pontosan mikor jelei 
meg. Az biztos, hogy a tavalyi óta sokat. 

zott a program, mert akko MISE HÉT E él 
nem nagyon voltak benne 


] BEMUTATTÁK A DOOM 3-AT 


Egészen pontosan grafikus motorjának és a hamarosan bol- 
tokba kerülő GeForce 3-as grafikus kártya kombinációjának 
tudásátmutatták be. A Tokióban tartott MacWorld konferenci- 
án a PowerPC G4-es Macintosh gépek bemutatóján (tehát az 
első alkalommal nem PC-n!) előkerült a ráintegrált GF3, ame- 
lyen John Carmack (az id Software egyik alapítója és progra- 
mozója - olyan korszakalkotó játékok készítésében vett részt, 
mint a Doom, vagy a Ouake) személyesen prezentálta , éppen 
fejlesztés alatt álló" programjukat. A Doom 3 egyik legfonto- 


sabb újdonsága, hogy olyan minőségű animáció előállítására 
képes, amilyet eddig még nem láthattunk. És mindezt valós 
időben képes véghezvinni, de csak akkor, ha a gépünkben 
helyet kapott egy GeForce 3-as kártya. A CD-n megtalálható 
az az animáció, amelyből az itt bemutatott képek is származ- 
nak. Azt még nem árulta el John, hogy mit tud a grafikus mo- 
tor, mondjuk egy , egyszerű" GeForce 2-n (vagy még gyen- 
gébb kártyán), de amit az animációban láthatunk, az minden- 
esetre megdöbbentő. 
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SUHANJUNK A LÁPON 


A Firetoad Software bemutatta éppen fej- 
lesztés alatt álló programját, mely az 
Everglade Rush nevet viseli (a floridai 
mocsárvidék nyomán). A játékban lég- 
párnás kétéltűekkel lovagolhatjuk meg 

a vizeket és a terepet. Az Everglade Rush 
egyik különlegessége, hogy kihasználja 
a február 27-én bemutatott GeForce3-as 
grafikus kártyák tudását, ha találkozik 
vele. Nélküle is működik, csak nem ad 
olyan látványos képi világot. A cég ígére- 
te szerint rövid időn belül a kipróbálható 
demóverzió is elérhető lesz a hivatalos 
honlapról (www.evergladerush.com), bár 
azis lehet, mire ezen sorokat olvassátok, 
márl1e is lehet tölteni. 


SEGSSZEETEZEG 


A Take Two Interactive hivatalo- 
san is bejelentette, hogy 

a Rockstar Games által készített 
Grand Theft Auto 3 című , autós" 
program a Microsoft elvileg idén 
őszen megjelenő Xbox játékkon- 
Zolján is meg fog jelenni (azért 
elvileg, mert a legfrissebb meg 
nem erősített hírek szerint késni 
fog egy kicsit). Egyelőre csak 
azt lehet tudni biztosan, hogy 
teljesen 3D-s lesz, és hamaro- 
san beleteszik az internetes já- 
tékot is. A GTA 3 egyébként PC- 
re, valamint PS2-re is készül, 
majd kiderül, hogy melyik plat- 
formon jelenik meg először. 


Az Arxel Tribe bejelentette Európában persze a játékosnak kell kimentenie. Az Activision bejelentette, hogy 
elvileg idén májusban megjelenő akció A program az Arxel teljesen új, CINERGY már majdnem elkészültek nem- 
kalandjátékát, a Casanova-t. Egy fiatal nevű grafikus motorját használja, mely régiben megjelent Star Trek 


különc szerepében találjuk magunkat, valós időben számolt karaktereket moz- univerzumban játszódó FPS 
programjuk, az Elite Force első 
hivatalos kiegészítőjével. Több 


aki Velencébe utazik, és hős szerelmes- gat előre megrajzolt hátterek előtt 
sé akar válni. Ahogy az lenni szokott, (olyan, mint az átlag kalandjátékok). 


A Black Isle Studios és a BioWare Corp. 
megerősítette a hírt, miszerint hamaro- 
san elkészül a már régebben megjelent 
Baldurs Gate II: Snadows of Amn című 
RPG játék kiegészítője, mely a Throne of 
Bhaal nevet kapta. Ott folytatódik, ahol 
a Baldurs Gate II befejeződött. Több új 
lehetőséget is tartalmaz a kiegészítő, 
rengeteg új helyszínen játszódik. A gra- 


rengeteg kalandba keveredik, amiből 


fikai motor nem változott, ugyanaz a re- 
mek minőség látható ebben, mint 

a BGII-ben. A kiegészítőben bármely, 

a Shadows of Amn-ban szereplő karak- 
tert megidézhetjük. Akinek nem volt 
elegendő a több száz órás, 5 CD terje- 
delmű második rész, annak bizonyára 
erre a küldetéslemezre lesz szüksége. 


érdekesség mellett a kiegészítő 
online részében lesz 17 új pá- 
lya és 12 új modell. Tervezett 
megjelenés: 2001 tavasza. 
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ÚJ STAR TREK JÁTÉK A LÁTHATÁRON 


Az Activision is felzárkózott azok közé, 

akik újabb, fejlesztés alatt álló játékokat 
jelentenek be. Az ő kis üdvöskéjük a Star 
Trek: Borg Assimilator lesz. Ez lesz az el- 
ső Star Trek univerzumban játszódó, nem 


3D-s valós idejű stratégia, amiben egy 
egész Borg világot tudunk majd felépí- 
teni (a szokásos építkezős elven - lásd 
CGC és a többiek). Klingonok, 


Romulanok, és más ismert fajok is jelen 


lesznek, ki-ki a maga módján. A prog- 
ram egyik fő eleme, hogy meg kell is- 
merkedni a meglévő technológiákkal, és 
egészen újakat kell feltalálni. Várható 
megjelenése 2001 vége. 


ELVESZVE A TÁBORBAN -— KÉSZÜL A PRISONER OF WAR 


A Codemásters (akiktől a nagysikerű 
Micró Machines sorozat, az Insane, 

a Severeance: Bláde of Darkness, és 
még sok más származik) bejelentette, 
hogy a Wide Games-szel karöltve készí- 
tenek egy külső nézetű akciójátékot, 
mely a Prisoner of War nevet kapta. 

A játék, az egykori amigás Escape From 
Colditz feltupírozótt változata. Felada- 
tunk, hogy megszábaduljunk a németek 
fogságából, akik négy különféle 
(Saloniki, Stálag Luft I, Stalag Luft III, 
Colditz Castle) koncentrációs táborban 
tarthatnak fogva. Négy különféle kárak- 
tért választhatunk, akiknek másféle ké- 


EGY MÁSIK VILÁ 
FOR S 958 


37 


pességeik vannak. A POW egyelőre egy 
kódnév (hasonlóképpen, mint a Win- 
dows Whistler volt), lehet, hogy meg- 
változik, de lehet, hogy megmarad. 


67 


A képek a PS2-es verzióból származnak, 
de a cég állítása szerint a PC-s majdnem 
ugyanígy fog kinézni. A program terve- 
Zett megjelenése 2001 vége. 


, KARNY ÚJTÁSNYIRA TŐLED 
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EPSILON CONFLICT 


Az 03 Games bejelentette, hogy már régóta dolgoznak egy ed- 
dig titokban tartott játékon. Ennek neve Epsilon Conflict, 3D-s 


valós idejű stratégiai lesz, némi kalandjáték beütéssel. A prog- 


ramot főként a gyors, reflexeket igénylő játékmenetre optima- 
lizálják. Jó a jelmondat: , Öt perc tanulás után már tudod kezel- 
ni, de mestere csak egy élet után lehetsz." Harminc különálló 
küldetésben kell helytállnia a játékosnak, de ha valakinek ez 
nem elég, akkor a pályaszerkesztővel lehet új kalandokat kre- 


TOP 10 PC-S JÁTÉK 


EGESZNEK ZT EZEKET SZEZET HE TESET BEKE ST SEBES KINST SET KETTEN TT ZNSTTS ETET TÉTETETT TZSÍZE ESÉSE] 


álni. Elkészítéséhez ugyanazt a StarBreeze nevű grafikus mo- 
tort használják, mely az Enclave című FPS-t is hajtja. 


NEM LESZ JAMES BOND PC-RE 


Az Electronic Arts nem nyilvános Intranet honlapja ,,vissza- 
igazolta", hogy leállították a Ouake III grafikus motorját 
használó James Bond: The World is Not Enough című játék 
PC-s változatának fejlesztését. (Egészen pontosan: eltüntet- 
ték a megjelenési listáról.) A PSX-es, PS2-es valamint az 
N64-es verziók még megvannak, de azoknak sem biztos 

a helyzetük. A kész játék egyébként (több halasztás után) 


idén áprilisban került volna a boltokba. 


STEEL SOLDIERS ÁPRILISBAN 


Az Eon Digital Entertainment bejelentet- 
te, hogy a Bitmap Brother:s valós idejű 
stratégiai játéka a Steel Soldiers (vagy 
régebbi nevén 72) idén áprilisban fog 
megjelenni. Ez két hónappal később 
van, mint azt korábban ígérték. A prog- 


ram egy teljesen 3D-s környezetben ját- 
szódo stratégia lesz, melyben helikop- 
terektől tankokig minden járművet irá- 
nyítani tudunk, ami valaha háború té- 
mában előfordult. 


MÁR ÚTON VAN AZ ASHERONS CALL 2! 


A Microsoft tegnap bejelentette, hogy 

a Turbine Entertainment készíti a tavaly 
megjelent Asheroris Call című több já- 
tékos fantasy szerepjáték folytatását. 

A program annak a Turbine grafikus mo- 


tornak a továbbfejlesztett változatát 
használja majd, mely az első részben 
működött. A Microsoft semmilyen egyéb 
információt nem kívánt nyilvánosságra 
hozni a játékról. 


A Planet Moon Studios bejelen- 
tette, hogy az ELSA hamarosan 
boltokba kerülő GeForce3-as 
kártyájának (a Gladiac 920- 
nak) dobozában ott fog csücsül- 
ni egy eredeti Giants Citizen 
Kabuto, mely már az újdonsült 
kártya tudását is kihasználja. 
Egyelőre arról nem nyilatkoz- 
tak, hogy esetleg boltokban kü- 
lön is meg lehet-e venni ezt 

a verziót, vagy netán egy javítás 
dobja fel az eddigi változatot. 


A Xenopi Studios bemutatta, ép- 
pen készülő FPS akciójátékát, 

a Dreadnoughts-szot. A távoli 
jövőben játszódó programban 

a készítők főként a co-operative 
(vagyis egymást kisegítő) játék- 
módra fókuszáltak, de megtalál- 
hatók benne a klasszikus FPS-, 
akciójáték-, valamint a stratégi- 
ai elemek is. A program terve- 
zett megjelenése 2001 ősze. 


A Gathering of Developers 
(GoD, ugye 0) bejelentette, 
hogy a már sokszor bemutatott 
Max Payne című akciójáték is- 
mét jelen lesz az idei E3-on 
(Electronic Entertainment Ex- 
pón) Los Angeles-ben. Azt még 
mindig nem árulták el, hogy 
pontosan mikor fog megjelenni, 
egyelőre úgy néz ki, hogy (már 
megint) majdnem készen van... 
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ékok felnőtteknek 


szöerance: Blade 


A csontrepesztő, végtagszaggató, vérben 
tocsogó öldöklés egyszerű, de hatásos ele- 
mével próbálja leginkább kiemelni a ha- 
sonszórúek tömegéből a Seuerance: Blade 
of Darkness kis, spanyol fejlesztógárdája 
3D-s akció-fantasy játékát. 

A Boris Uallejo képeit idéző fantasy világ- 


ban az agyontetovált, izmos barbárral, 


Fenéss s 


Vérrel és verítékkel. 


a sztoikus, idősödő nemes lovaggal, a har- 
cias, tömssi törpével, vagy a bájos és ruga- 
uyos amazonnal vághatunk neki a kalan- 
doknak, hogy áruló lovagokat, rothadó 
zombikat, zsírszegény joghurton élő csont- 
vázharcosokat és egyéb rémségeket dara- 
bokra kaszabolva megszerezzük a Sötétség 


Hercegének mágikus kardját. 


; 


Fóőküszban —) 


a 


Sablonosan hangzik? A Severance nem 
büszkélkedik egy Raymond E. Feist 
regényeit megszégyenítő sztorival, 

az már biztos. A játék története annyira 
semmitmondó (sőt, szinte nem is na- 
gyon beszélhetünk ilyenről), hogy még 
azis egy kicsit értetlenül pislogva néz 
maga elé, aki a Xéna, vagy a Herkules 
előtt szokott minden héten nyomulni. 
Pedig nagyon erős adukkal kell rendel- 
keznie annak a fejlesztőcsapatnak, aki 
több éves munkájához ilyen szinten jel- 
legtelen történetet kanyarít.... 


obnak 


Az első nyerő kártya - amely szinte 
mindig bejön -, a brutalitás élethű ábrá- 
Zolása. A Severance reklámkampánya 
ugyanis leginkább a játék vérgőzös jel- 
legét hangsúlyozta. Tegyük hozzá, sik- 
eresen. Aki csak egy kícsit is hallott 

a játékról, már kívülről fújta, hogy ez 
aztán fenemód brutális lesz: 

az ellenséget pengénk élével nemcsak 
megszabadíthatjuk az általunk felesle- 
gesnek ítélt végtagjaitól, de a csonkokat 
akár fel is kaphatjuk, és szerencsétlen 
bajtársait ütlegelhetjük vele. Nos, az 
igazsághoz azért hozzátartozik, hogy ez 
amilyen remek mókának hangzik, annyi- 
ra felesleges, olcsó reklámfogás: mi 

a fészkes fenének harcoljon az ember 
lemetélt lábszárakkal, ha a leggyengébb 
kardtípus is legalább hatszor olyan 
durván sebez?! 

Ezt a nüansznyi kis ostobaságot 
leszámítva azért a , brutaaális" (így, 
elnyújtott, mély á-val kiejtve a szót 0) 


a Severance-ban. A sűrű összecsapások 


során hősünkkel a legváltozatosabb 
módokon kaszabolhatjuk szét az ellen- 
séget: lenyeshetjük karjukat, lábukat, 
fejüket, vagy akár tőből is kettészel- 
hetjük őket, minden győzelem után 
hosszasan gyönyörködve a végered- 
ményben. A haldokló ellenség ugyanis 
gyakran még lefejezett állapotában vért 
spriccelve és előttünk agonizálva dülön- 
gél, míg egy hatalmas nyekkenéssel 
hanyatt nem esik. Gondolom, sejtitek, 
hogy ennek köszönhetően erősen korha- 
táros a játék. Aki a Soldier of Fortune 
esetére asszociál, az jó helyen keresgél: 
a Ravensoft FPS-éhez hasonlóan a Seve- 
rance-otis , 18 éven felülieknek szóló 
mozgóképnek" osztályozta a British 
Columbia Film Classification Office. 
Hogy a játék készítői (netán a még na- 
gyobb eladások érdekében...) a Raven- 
soft-hoz hasonlóan tiltakozni, vagy 
pereskedni fognak-e, az egyelőre a jövő 
zenéje... 


áá 
Con: 


Tehát rendesen túlspirázták fejlesztőik 

a brutalitást ebben a játékban, a kérdés 
csak az volt, hogy megelégednek-e 
ennyivel és más vérengzős játékhoz 
hasonlóan (például a Postal) összecsap- 
ják-e a játékmenetet, vagy igazi mes- 
termunkával lesz-e dolgunk, ahogy azt 
az előzetesek ígérték. Nos, a készítők 
nyerő paklijának második aduja a fan- 
tasztikusan eltalált hangulat, ami engem 
leginkább a Conan, a barbár című filmre 
emlékeztet. Schwarzenneger legjobb 
filmjéhez híven az agyontetovált barbár 
harcost választottam elsőnek, és mind- 
járt az elején a székemhez szögezett 

a játék hangulata, ahogy az elhagyatott 
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sziklák, kanyonok között barangoltam az 
első ellenséget keresve, miközben misz- 
tikus halk zene szólt. A játék hangulatból 
később is jelesre vizsgázik: magányos, 
hallgatag hősünkkel romos várakban, 
bányákban, szigeteken, barlangokban 
fogunk feszülten bolyongani, azt lesve, 
hogy a félelmetes és visszataszító rémek 
mikor csapnak le ránk, hogy fasírozottat 
gyártsanak belőlünk, miközben egyfoly- 
tában fülünkben cseng a szél süvítése, 
vagy a játék baljós zenéje. 
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Persze a , heroic fantasy" hangulathoz 
tökéletes grafikus motor is dukál. A de- 
cemberi számunkban tesztelt, hasonló 
stílusú Rune készítőinek könnyebb dol- 
guk volt, hiszen az Unreal Tournament 
motorját használták fel némi módosítás- 
sal. A Severance-hoz a Rebel Act saját 
engine-t készített, amelynek kifejlesz- 
tése éveken át tartott. Megérte azonban 
a várakozás: a felvonultatott 30-s effek- 
teket és egyéb látványelemeket elnézve 
még a legszkeptikusabbak (például én!) 
is elégedetten csettintenek. Örök 
vesszőparipám, a víz megvalósítása is 
gyönyörűen sikerült - bár a februári 
számunkban bemutatott Alice által felál- 
lított etalont ez a játék nem szárnyalja 
túl. A grafikánál egyedül az a jelenség 
zavart egy kissé, ami a régóta fejlesztett 
3D-s játékokra jellemző: a szereplők 
fejformája és végtagjaik helyenként egy 
egész kicsit szögletesre sikeredtek - de 
persze azis lehet, hogy nem kellett 
volna a játék tesztelése előtt meg- 
néznem a GeForce III-on tesztelt Doom 
III Technology Demo első animációit! 
(Lásd a CD-mellékletünkön). A várak, 
barlangok, sziklák textúrái viszont 
páratlanul szépek. 

A készítők ravaszul oldották meg a , has- 
beszélő-effektus" kikerülését. (A karak- 
tereknek nem mozog a szájuk). Mivel 

a főszereplők egész végig sztoikus nyu- 
galommal hallgatnak, az időnként meg- 
szólaló főellenségek pedig monológjaik 
során mindig háttal állnak, úgyhogy 
igazából nem tudhatjuk, hogy ez a gra- 
fikus motor hiányossága-e, vagy a játék 
stílusa ilyen. (Nyílván az első a helyes 
válasz, de azért ez szimpatikus húzás 


volt a készítőktől. Ráadásul ez volt az 
első eset, hogy mindez nemis zavart.) 


Hósünk nem ijed meg a 


ékától sem... 


etszik neki! 


w 


hd 


A grafikus motor dinamizmusát dicséri 
viszont a sérülések ábrázolása. A , lecsa- 
tolható" testrészekről már írtam, viszont 
a sebesülések ábrázolását érdemes 
hosszabban ecsetelni. A 3D-s akciójá- 
tékoknál ugyanis a legtöbbször csak 

a , health bar" (egészségszint) jelzi, ha 
hősünk már a végét járja - Lara Croft-nál 
és társainál már megszokhattuk, hogy 
külsőleg olyan egészségesek, mint 

a makk, még akkor is, ha már hülyére 
pofozták őket. Ha a fejlesztők igénye- 
sebbek, akkor láthatunk sebesüléseket, 
de ez általában némi sántikálásban és 
piros foltokban merül ki. 

Nos, a Severance készítői ezen a téren 
sem végeztek félmunkát. Hősünkön már 
a kisebb sebek is meglátszanak és egy- 
egy durvább összecsapás után úgy néz 
ki, mintha egyenesen a harcmezőről jött 
volna: karján, mellén, lábán, hátán óriá- 
si, részletesen ábrázolt, vágott sebek 
éktelenkednek, véres arcán pedig egyik 
szeme be van dagadva. 

Egy kicsit csalódtam viszont a dinamikus 
grafika másik beígért elemének végső 
megvalósításában. Körülbelül két évvel 
ezelőtt ugyanis egy lelkes haverom egy 
előzetes mozit mutatott: a játékban sze- 
replő szinte minden tárggyal interakció- 
ba léphettünk: megterített asztalokat 
söpörhettünk le, székeket és egyéb 
berendezési tárgyakat törhettünk poz- 
dorjává, vagy égethettünk el. Ezt rész- 
ben sikerült is megvalósítani a játékban, 
de azért messze nem olyan szinten, 
ahogy azt abban a filmecskében láttam. 
Ami viszont kétségtelenül a készítők ol- 
dalára dönti a mérleg serpenyőjét, az 

a karakterek mozgásának elképesztően 
szépen kidolgozott animációja. A fej- 
lesztők nem fukarkodtak az animációs 
fázisokkal: a barbár, a lovag, az amazon 
és a törpe pontosan úgy fut, ugrik félre, 
suhint kardjával, ahogy azt testalkatuk 
alapján elvárja az ember. 
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Fókuszban - Játékok felnőtteknek 


Az ízekre szedés művészete 
Az előbbieknek megfelelően a játék zseni- 
álisan kidolgozott párviadalai mindegyik 
karaktert irányítva másfajta stratégiát, 
harcmodort igényelnek. A lovaggal pél- 
dául az elegáns vívás szabályait elsajá- 
títva gyors védekező és támadó mozdu- 
latokkal, vágásokkal kell harcolnunk - 
nagyjából közepes sérüléseket okozva. 
Az izmos, de kissé nehézkes barbár ha- 
talmas erejét kihasználva viszont durva 
sebekkel gyalázhatjuk az ellenséget. 

A karcsú és villámgyors amazonnal apró, 
de villámgyors ütésekkel pusztíthatjuk 
az ellenséget, a tömzsi törpe harcmodo- 
ra pedig egy kicsit keveréke a lovag és 

a barbárének. (Egyébként nekem ez az 
utóbbi, alacsony kis fickó a legkevésbé 
szimpatikus...) 

A játék legfontosabb része a harci forté- 
lyok (speciális mozdulatok) megfelelő 
alkalmazása. A Severance negyedik nagy 
aduja ugyanis az aprólékosan kidolgo- 
zott kézitusa: a Drakannal, Rune-nal, és 
más 3D-s fantasy akciójátékokkal ellen- 
tétben az ütések közben nem elég, ha 
úgy jár a kezünk, mint a motolla; a túlé- 
léshez speciális vágásokat alkalmazva 
alaposan meg kell terveznünk támadá- 
sunkat. Óriási újítás az (amúgy illusztris) 
elődökhöz képest, hogy egy gombny- 
omás segítségével egyfajta , harci pozí- 


cióba" helyezkedhetünk és a jobbra- 
balra nyíl segítségével tudunk félreug- 
rani úgy, hogy közben egyfolytában 
szemmel tartjuk. Ez az amúgy zseniális 
megoldás sajnos nem kárpótol a mezei 

s félresasszézás" (,,strafe") elhagyásáért, 
és akkor sem válik be, amikor tömege- 
sen ront ránk az ellen, hiszen amíg far- 
kasszemet nézünk az egyik rosszarcúval, 
a másik gond nélkül lekaszabol... 


Die by the Sword" - 
szindróma? 


Nem, szerencsére azért erről nincs szó. 
Biztosan sokan emlékeznek még az In- 
terplay nagy csinnadrattával beharango- 
zott 3D-s fantasy akciójátékára, a Die by 
the Sword-ra, amely a Severance-hoz 
hasonlóan a csonkításaival, vérengzésé- 
vel akart híressé válni. Emellett egy 
forradalmian összetett" vívórendszert 
is kidolgoztak hozzá: ennek köszönhe- 
tően olyan zseniálisan ravasz ütéseket 
vihettünk be az ellenség... hűlt helyére, 
hogy az közben a legnagyobb nyuga- 
lommal röhögve agyonvágott. Nagyon 
féltem, hogy a túl bonyolult harcrend - 
szer miatt a Severance-ból is a Die by 
the Sword-éhoz hasonló bukás lesz, de 
szerencsére a spanyol fiúknak összejött 
az, ami az Interplajeseknek nem! 

Ugyan ennek a játéknak is elég nehéz 
megtanulni a vívórendszerét, speciális 
mozdulatait, comboit, de ha egyszer 
belejöttünk, akkor óriási élvezet vele 
játszani, és új perspektívát képes nyúj- 
tani a Drakan/Rune félékhez képest. 
Nincs nagyobb sikerélmény annál, mint 
amikor egy kemény küzdelem végén 
egy-egy ravaszul bevitt oldalazás, majd 
vágás után, a szemünk előtt holtan rogy 
össze az ellenség! (Legalábbis ebben a 
játékban! - RP) 


Kemény játék, kemény 
játékosoknak" 


Talán csak az azonnali sikerélményre vá- 
gyó olvasók nem osztják lelkesedésem. 
A Severance ugyanis kifejezetten a hard- 
core játékosoknak szól, mindenféle 

a easy" és ,beginner" fokozatok nélkül. 
(Egyébként nincs benne semmilyen 
fokozat.). A játék első pályáján található 
leggyengébb orkokat leszámítva minden 
győzelemért alaposan meg fogunk 


izzadni a rendkívül agresszívan támadó 
ellenséggel szemben. Nagyon kell vi- 
gyáznunk például arra, hogy hősünkkel 
ne fulladjunk ki. Erősen sasoljuk a kép- 
ernyő alsó részén található, a heves 
mozdulatoktól villámgyorsan csökkenő 
csíkot, mert nincs kényelmesebb cél- 
pont a térdét fogó, lihegő hősnél. 

A másik alapvető trükk, hogy mindig 
oldalazva, lehetőleg az ellenség oldalá- 
ba, vagy hátába kerülve támadjunk, és 
ne egy helyben posztolva csápoljunk, 
mert így megint csak könnyű céltáblává 
válunk, és ha netán túléljük a harcot, 

a végén temérdek sebből fogunk vérez- 
ni. Az ütések kivédéséhez a félreugráson 
túl használhatunk ugyan pajzsot, de egy 
idő után ezt szétzúzzák. (Szerencsére mi 
is ezt tehetjük a hasonló módon 
védekező ellenségével - ez mellesleg 
egy király ötlet a készítőktől). 
Mindenesetre a Severance-szel játszva 
nemcsak virtuálisan fogunk hősünkkel 
lihegni, hanem mi magunk is le fogunk 
izzadni, és ha végre kitanuljuk az egyes 
szörnyek ellen használatos harcmodort, 
akkor... még keményebb ellenségek 
jönnek. Oo 

Némi szerepjáték vonással is rendelkezik 
a program: az összecsapások során mi 
magunk is erősödni fogunk, és a meg- 
szerzett tapasztalati pontjaink alapján 
szintet lépünk, amelytől erősebbek, 
gyorsabbak leszünk, és erőnlétünk is 
javulni fog: tehát sokkal később fulla- 
dunk ki. Életerőnk növelésére időnként 
kenyeret, termetes sajtokat és csülkö- 
ket; sebeink ellátására pedig gyógyító 
üvegcséket találunk ládákban és az 
ellenség hulláján. 

Azért túl sok könnyítésre ne számítsunk: 
a kajának csak minimális hatása van és 
az üvegcsék is hamar kiürülnek... 


ízig-vérig ,hack wvslash" 


A Severance tehát egyszerre gyönyörű, 
brutálisan vad és összetett hack nslash 
(, üsd-vágd" fantasy akciójáték), de 
csak azoknak ajánlom jó szívvel, akik 

a Drakant is nehéz fokozatban játszották 
végig. Az irányítást meg kell szokni: ha 
ez sikerül, akkor a keményebb küzdel- 
mek végénis sikerélményünk lesz, aki 
viszont képtelen rá, annak csak szenve- 
dés lesz az egész. Ebben a játékban 
pedig , nincs bocsánat": ha például úgy 
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mentjük el a játékállást, hogy túlságo- 
san lepofoztak és még öt másik szörnyet 
kell legyőznünk, akkor esélytelenek va- 
gyunk. Egy kicsit rontanak még az össz- 
képen a néhol fellelhető durvább szoft- 
veres hibák, és a Sound Blaster Live! 
pocsék támogatása is. Nagyon hiányzik 
még az igazán kiforrott többjátékos mód 
is: itt csak két játékos nyomulhat, kizá- 
rólag helyi hálózaton keresztül (semmi 
Internet 8), ez pedig manapság már 
kevés az üdvösséghez. 
Ennek ellenére a Severance igazi gyöngy- 
szem és a stílus rajongóit egész biztosan 
a székéhez szögezi majd - csak el ne ve- 
szítsük a fejünket és egyéb végtagjainkat 
a Sötétség Kardjának kutatása közben... 
Bad Sector 


BLADE OF DARKNESS 
Remek hangulatú, brutális és 
gyönyörű, de nagyon kemény 
fantasy akciójáték. 


Szeret: 

m Fantasy-tikusan jó hangulat 

n Gyönyörű grafika és jól kidolgo- 
Zott grafikus motor 

u Az egyik legprofibb harcrendszer.... 


Nem szeret: 

n ...kisebb hibákkal és nehéz 
megtanulni is 

m A gépigény is brutális 

u Szoftveres hibák és rossz SB Live 
támogatás 

n Gyenge többjátékos mód 


Hasonló: 
n Die by the Sword 
m Heretic2 
u Drakan 
un Heavy Metal FAKK 2 


Hardver optimum: 
n Pentium III 500 MHz 


n ,zmos" 3D-s videokártya 
m 128 MB RAM 


A SZÁZBÓL 
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Fókuszban -—játék 


Uan-e jövője a felnőttebb játék ékoknak? 


Szer és erőszak: két o 


amely a 


hollywoodi tömegfilmekbeni 


meg lábukat, de manapsá.: 
tá váltak. Egészen mást m 
állt elő a számítógépes íj 
motorok felitlésének köszi 
játékokban az erőszak ábrázo 
abb, az erotika viszont még a leg: 


kus 


jában sem szerepelhet. Emellett eznek ugyan 
a ,korhatározást" szabályozó renöszerek, de vala- 
hogy mégsem működnek e 


több fejlesztő szeretné értésére 


d! 


elég hatékonyan. Pedig 


1 a 


g 
Hi 


cenzoroknak 


és a vevőközönségnek is: az ő játékaik nem gyere- 
keknek szólnak, hanem a hozzájuk hasonló korú, 


húsz-negyvenéveseknek. 


A számítógépes játékok virtuális hősei 
egyre realisztikusabbak lesznek, így egyre 
inkább elvárjuk, hogy ne csak akkor lássuk 
őket, amikor ugranak, futnak vagy lőnek, 
hanem , emberközelibb" interakcióik során 
is. Ilyen az erőszak reálisabb ábrázolása, 
amely szinte túlcsordul a mai játékokban, 
vagy az erotikáé, amely viszont furcsamód 
igen ritka a nem kifejezetten erre kihe- 
gyezett programokban. Ennek legfőbb oka 
a szigorú és gyakran nem konzekvens cen- 
2úra, illetve a fejlesztők ettől való félelme. 
(lásd RP megjegyzéseit a cikk végén) 

A következő oldalakon néhány híresebb és 
kevésbé ismert eseten keresztül boncol- 
gatjuk a témát. 


ok felnőttekt 


nel R 


aláí 


Aaláli" cirkusz 

Persze találhatnánk még régebbi ügyet, 
de talán az 1992-es, első híresebb eset 
a Mortal Kombat 1 körüli médiafelhajtás 
és perpatvar. Az akkori szemmel nézve 
kifejezetten véres, oldalnézetes, vere- 
kedős játékban digitalizált szereplők 
gyepálták egymást egy arénában, mi- 
közben minden durvább ütésnél fröcsö- 
gött körülöttük — az első változatokban 
szintén digitalizált — vér. A menetek 
végén pedig, amikor ellenségünk előt- 
tünk szédelgett, miközben energiája már 
minimálisra csökkent, akkor egy speciá- 
lis gombnyomás sorozattal egyes karak- 
terekkel kitéphettük áldozatunk még 
dobogó szívét, letéphettük fél testüket 
a gerincüknél fogva, vagy egyéb brutális 
módon végezhettük ki őket. Ez volt 

az első olyan eset, amikor politikusok, 
pszichológusok és az érintett játék ké 
szítői összecsaptak. A Mortal Kombat 

a , The Time" magazin címlapjára került, 
ami eddig páratlan esemény volt egy 
számítógépes játéknál. A magazinban 
pszichológusok szólaltak meg pro és 
kontra: előbbiek a brutális játékok 
frusztrációkat levezető hatását emelték 
ki, utóbbiak viszont attól tartottak, hogy 
az ilyen programokban látható erőszak 
rossz hatást gyakorol a fiatalokra. 

Végül nem sikerült elérni, hogy a játékot 
betiltsák, annyit viszont igen, hogy a di- 
gítalizált vért rajzoltra cseréljék ki (ezt 
még a PC-s verzióban is), illetve egyes 
konzolgépek verzióiból a kivégzéseket is 
kiszedték (például a Nintendósból - 

a Segán és az Amigán viszont megmaradt). 
Hasonló port kavart a nem sokkal utána 
megjelenő FPS-ős, a Doomis, de ez 
valószínűleg a fiktív szörnyek és az el- 
vontabb környezet ábrázolása miatt - 
hamarabb leült és végső soron az erő- 
szak ábrázolása szempontjából kisebb 
visszhangja volt. 


TF ke 


,amak 


Taposs a gé 


hd 


gázolhass... 


ázba, hogy 


Ugorjunk egy kicsit előre az időben... 

A 1997-ben debütáló Carmageddon című 
játéksorozatot olvasóink zömének talán 
nem kell bemutatnunk. A játék lényege 
a többieknek dióhéjban: egy olyan autó- 
versenyen kell részt vennünk, amelyben 
a fődíjat nem feltétlen azért adják, ha 
elsőnek érünk be, hanem sokkal látvá- 


Ci 


Fókuszban — já 


nyosabb és véresebb attrakciókért is: 
kocsink és mások járműveinek 
darabokra töréséért, vagy az ártatlanul 
fel-alá sétáló, sikoltozó járókelők, 
bánatosan bőgő tehenek és egyéb állat- 
fajták elgázolásáért. 

A már akkoris nyomuló British Columbia 
Film Classification Office ezen olyannyi- 
ra felháborodott, hogy még arra sem j 
volt hajlandó, hogy egyáltalán , korosz- 
tályozza" a játékot. (Ami meglehetősen 
furcsa, hiszen a Carmageddont inspiráló j 
Death Race 2000 című filmet azért sik- 
erült 18 éven felülinek titulálniuk...) 
Végül a Carmageddonból háromféle 
verziót dobtak piacra: az angolnál zom- sikerült nekik, mert a Postalt végül is 
bikat kellett elgázolni, és zöld vért fröcs- egyes országokban egész egyszerűen be- 
költek magukból (mint a legutóbbi Car- tiltották... (Milyen ismerős történet! - RP) 
mageddon TDR 2000-ben, lásd Ganxsta 
Zolee írását a GameStar 2000. októberi 
számában), a németek robotokat lapít- 
hattak szét, és csak a világ többi része 
gyilkolászhatott virtuális embereket Az ostoba vérengzés cenzúrázását még 
szabadon... csak-csak megérti az ember, annál ko- 
mikusabb volt viszont a Grand Theft Auto 
című játék kálváriája, amelyet a közhie- 
delemmel ellentétben nem igazán azért 
A következő botránykőnek a Runnig with osztályozták M-mel (mature-felnőtt, 
Scissors 1997-es Postal című játéka szá- körülbelül a , 18 éven felülinek" felel 
mított, amelyben egy poszt-apokalip- meg), mert autólopásra tanította 
tikus(nak szánt) történet hőséként nyo- a fiatalságot, hanem mert... 
mulhattunk. Egy paranoiás örült szere- csúnyán beszéltek benne. 

pében egyetlen feladatunk az volt, hogy A játék a szigorú cenzúra mellett 
mindenkit mészároljunk le, aki él és mo- nemis kapott teljes körű forgal- 
209 - az ártatlan járókelőket is. A játék mazást a legtöbb országban - 
feltűnően hasonlított a nem sokkal előt- . még az egyébként liberálisabb 
te megjelent, szintén iszonyúan brutális . USA-ban sem. Sam Houser, 

és néhol kifejezetten szadista (és emel- a játékot kiadó Rockstar Games 


lett remekbe szabott) sci-fi akciójáték- vezetője hiába érvelt: 


s postás" -j 


ra, a Crusader: No Remorse-ra, amely A játékok hangulatába akkor 

viszont furcsa módon nem vált a cen- lehet igazán belemerülni, ha 

Zorok, dühödt politikusok és pszicholó- teljesen hiteles miliőt alakí- 

gusok célpontjává. Hogy a Postal per- tunk ki. Az egyik legnépsze- 

verzitását még jobban kihangsúlyozzák, — rűbb környezet a bűnözők világa, 
készítőik a játék címével egy híres, va- amelynek világát a káromkodás, 

lóban megtörtént eseményre utaltak: erőszak, és humor sajátos keveréke 

egy őrült bostoni postás egyszer érthe- adja vissza." 

tetlen okból lemészárolt egy halom Houser keserű iróniával tette még hozzá: 
ártatlan járókelőt. (Ebből az amerikaiak  , A mi játékainkban sokkal kevesebb ká- 
egy kifejezést is gyártottak: a , going romkodás tálalható, mint mondjuk a South 
postal" azt jelenti: megőrülni). Parkban, de még mindig dívik az az 0s5- 
A Running with Scissors az egyébként toba feltételezés a , hozzáértő" cenzor 
elég vacak játék körüli botrányt arra urak részéről, hogy a játékok csak gye- 
próbálta felhasználni, hogy minél na- rekeknek szólhatnak, és hogy ezek 
gyobb (ingyenes) hírverést csapjon a gyerekek egyébként nem járnak 
Postalja körül, hogy így az minél jobban moziba, vagy nem néznek 

eladható legyen. Ez csak részben tévét..." 


GAMESTAR a HTTP://WWW.GAMESTAR.HU 


A készítők levonták a fájdalmas tanulsá- 
got, és a Grand Theft Auto 2-ben már 
akimosták" virtuális bűnözőik száját, így 
a folytatás T-t (Teen - kamasz) kapott. 
Még így is arra számítottunk, hogy me- 
gint M-et kapunk, de néhány fickó az 
ESRB-től (a játékok osztályozását felü- 
gyelő intézmény) elmesélte nekünk, 
hogy a , közhangulat" azóta megválto- 
Zott náluk, és ebben a szellemben nem 
tudták volna megindokolni a szigorúbb 
döntést." 

Houser nem érezte egyébként, hogy 

a szükséges kompromisszum érdekében 
saját magukat cenzúrázták volna, szerin- 
te egyszerűen csak , intelligensebben" 
célozták be a fiatalabbaknak szóló, ame- 
rikai Playstation piacot. 


A PC verzió az egy fokkal idősebbeknek 
való, így hagytuk, hogy a fejlesztőcsa- 
pat, a DMA Design itt jobban szabadon 
eressze fekete humorát. Jellemző módon 
az ESRB erre M-et is adott..." 


beri arcot 


" 
rutalit; 
bed alitás... 


(Kontroll Csoport) 


Az utóbbi idők legkirívóbb esete azon- 
ban a Soldier of Fortune című FPS-é, 
amelyben egy zsoldoskatona valóság- 
szerű küldetéseit élhetjük át. A Raven- 
soft játéka attól vált híressé, hogy 
ellenségeinket a fegyverek széles ar- 
zenáljával a lehető legbrutálisabb 
módon végezhetjük ki. A készítők úgy 
alakították át a Ouake 2 grafikus motor- 
ját, hogy a terroristák testrészei az ere- 
detihez képest sokkal , interaktívabban 
amortizálódjanak". Ez a gyakorlatban azt 
jelentette, hogy egy-egy durvább fegy- 
ver használatakor, vagy közelről leadott 
lövés esetén áldozataink keze, lába, feje 
a lehető legbrutálisabban robbant le, 
mállott szét, stb. Az elvileg csak mozi- 
filmekkel foglalkozó British Columbia 
Film Classification Office megint hallatta 
a hangját, és ismét , 18 éven felüli moz- 
góképnek" minősítette a játékot, emiatt 
pedig kiskorúak nem vásárolhatták meg 
nyilvános boltokban. Így az eladók 

a tegtöbbi helyen ki sem mekték rakni 
cokra, csak a felnőtteknek szóló (pél- 
dául pornó) játékok mellé. Mivel ezzel 
az Activisionnek elég nagy veszteséget 
okoztak, ők a Carmageddon forgalma- 
zójával ellentétben már nem hagyták 
annyiban a dolgot, és nyilvánosan és 
jogi úton is panaszt nyújtottak be a BCFC 
ellen: 

aA BCFC egy filmmel foglalkozó intéz- 
mény és nincs semmilyen felhatalma- 
zása arra, hogy számítógépes játékokat 
osztályozzon! A bizottság akciója alá- 
aknázza a fogyasztók szabadságjogait és 
választási szabadságukat, ezzel példát 
állítva a kormányzati cenzúrának!" - így 
szólt a kaliforniai székhelyű Activision 
nyilatkozata. Az ügyben újabb fejlemé- 
nyekre számíthatunk, mert már készül 

a Playstation 2-es verzió... 


A negatív következmények ellenére 
újabb és újabb véres játékok születnek, 
azonban elképesztő módon a nem kife- 
jezetten szexuális témájú játékokba még 
a finom erotika se nagyon férkőzik be. 


A szex-játékok pedig kifejezetten ala- 
csony költségvetésű rétegtermékek, 
úgyhogy ezek amúgy is kizárólag 

az olyan felnőtteknek szólnak, akik jól 
kezelik egy kézzel a billentyűzetet... O 
Jellemző (és elég szomorú) módon, 

az intellektust tornáztató, kifinomultabb 
erotikus játékról egyedül a jó régi 
Leisure Suit Larry kalandjáték sorozatnál 
és a Lula: The Sexy Empire-nél beszél- 
hetünk. Elképesztő, hogy míg a moziban 
manapság már ritkaságszámba megy 

az olyan átlagos kalandfilm, ahol egy 
szeretkezés, vagy legalább egy vetkőzés 
nem szerepel, a számítógépes játékok- 
ban szinte totális prüdéria uralkodik - 

a cenzúra karja itt sokkal szigorúbb. 


Az amúgy vérben tocsogó Heavy Metal 
FAKK 2-ben például nem szerepelhetett 
vetkőzős rész a virtuális Julie Strainnel, 
és néhány olyan pályát ki kellett vágni, 
amelyben meztelen szobrok szerepel- 
tek! (Ezeket részben a szeptemberi szá- 
munkban szereplő animációkban még 
lehet látni.) Hiába híres szexdíva tehát 
az eredeti hölgy, akinek erotikus, , soft- 
core" szexfilmjei, és időnként már-már 
pornóba hajló meztelen képei amúgy a 
játék marketingjének szerves részét ké- 
pezték - a játék ezen a téren nem érzé- 
kibb egy átlagos Tomb Raider-résznél. 
De még furcsább ez ügyben a Giants 
története. Az eredeti változatban a játék 
kék szirénre hasonlító női főszereplője 
majdnem teljesen meztelen volt, de 

a szigorú cenzorok az előzetes bemu- 
tatón közölték a készítőkkel, hogy ha ez 
így marad, akkor a játék M-et fog kapni! 
Nick Bruty, a játék fő designere eléggé 
elképedve nyilatkozott: , A Giantst 


között. 
az erotil 


minimális hatás is, mini 
der csinos főszereplőjé 


R 


itosítsunk: az 
les (!) megüt- 


a hozzánk hasonló játékosok számára 
próbáltuk szórakoztatóvá tenni. Ennek 
érdekében lehet, hogy bizonyos hatá- 
rokat megszegtünk, de a játék humoros 
stílusa miatt szerintem ez igazán elha- 
nyagolható." 

Bruty bizonyára nem akarta összeakasz- 
tani a cenzorokkal a bajuszt, ezért sors- 
társaival szemben sokkal óvatosabban 
fogalmazott: , Nehéz megítélnem, hogy 
a Giants melyik korosztálynak szól, mert 
ez nem az én munkám, de úgy érzem, 
hogy a mi játékunk nem M kategóriát 
érdemel!" Végül is Delphi, a főszereplő 
kék szirén melltartót és nem átlátszó 
ruhát vett fel... (Persze kiskapuk mindig 
vannak: aki meztelen Deplhi-vel 
szeretné futtatni a játékot, az vegye 
meg előző számunkat, ott benne van, 
hogy kell...) 


Szóval egyelőre elég szomorú a helyzet, 
de azért van remény. Dr Henry Jenkins, 
az amerikai MIT , összehasonlító média- 
kutatások" tanszékének vezetője szerint 
a videojáték piac vezetői kénytelenek 
lesznek kitalálni, hogyan válasszák vég- 
re ketté a fiatalabbaknak és felnőttek- 
nek szóló játékokat. , Ez egy olyan kihí- 
vás, amellyel egyszer már minden idő- 
sebb médium szembenézett, és szerin- 
tem a játékok fejlesztőibe, vagy a kia- 
dókba szorult annyi intelligencia és 
kreativitás, hogy nagyon gyorsan meg- 
oldják a helyzetet." Úgy legyen. 

Bad Sector 
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j démonölő hős bőrébe bújhatnak 
azok, akik betöltik a Dreamworks 
Enterteinment és a híres horror re- 
gényíró, Clive Barker közreműkö- 
désével készült Undyingot. A játék során Patrick 
Gallowayt, az ifjú kalandort irányíthatjuk, aki 
egy különös mágikus támadást elszenvedve az 
okkult tudományok mesterévé válik. Újdonsült 
tehetségének köszönhetően amolyan Mulder 
ügynökként járja a világot, hogy különféle ter- 
mészetfeletti erőkkel szálljon szembe - feltéve, 
ha megfizetik. Amikor azonban régi barátja, 

a haldokló Jeremiah Covenant kéri fel, hogy utaz- 
Zon Írországba egy hasonló ügy miatt, szívesség- 
ből is elvállalja a feladatot. Szegény Jeremiah 
nem a haláltól fél leginkább, hanem attól, hogy 
saját testvérei sorsára jut, akik öldöklő démon- 
ként elátkozott öröklétre vannak kárhoztatva... 


Már a Half Life óta tudjuk, hogy meny 
nyire számít a belső nézetes akciójáté 
kokban is az igényesen kidolgozott ke- 

rettörténet. Hiába a forradalmian kidolgo- 

zott 3D-s motor, hiába a duplacsöves puska, 
vagy a motoros fűrész okozta erőszak-má- 
mor, ha az ember egyedül, otthon játszik és 
nem a frag-jeit számolgatja egy Ouake- 
partin, akkor arra vágyik, hogy egy hangu- 
latos mesébe élje bele magát, ne csak 
mesterséges intelligencia hajtotta , bo- 
tokra" vadásszon pályáról pályára. En- 
nek ellenére a Half Life óta egy keze- 
men meg tudnám számolni, hogy me- 
lyek voltak azok az FPS-ek, amelyek 
hangulata igazán magával ragadott vol- 
na. Nos, a Dreamworksnél nem kisebb 
feladatra vállalkoztak, minthogy a Half 
Life fantasztikus atmoszféráját is meg- 
próbálják felülmúlni horror-játékukban. 

A történet megírásához egy igazi horror- 

regényírót, és a Hellraiser filmek rendezőjét, 

Clive Barkert kérték fel, aki egyike azoknak, 

akik Stephen King után a legjobban tudják, 

hogy mitől rettegünk a legjobban , egyedül 

a sötétben"... 


A részben az intróból megismert történet sze- 
rint 1923-ban, nem sokkal az első nagy világ- 
égés után járunk. Hősünk, Patrick Galloway is 
világháborús veterán, de csapatával nem a né- 
met seregek ellen kellett küzdenie, hanem tit- 
kos bevetések során, élőhalott katonákkal. 
Gallowayt egy összecsapás során egy varázsló- 


szerű figura mágikus erővel leteríti, és csak 

a szakaszvezető parancsnokának, és barátja, 
Jeremiah Covenant megmentésének köszönhe 
tően éli túl az összecsapást. Galloway hamaro- 
san különleges képességekre és egy talizmánra 
tesz szert, amelyből maga is mágikus erőt nyer- 
ve és varázsolva (na, ilyet Mulder nem tudott €) 
hatékonyan tud harcolni a túlvilág démonai el 
len, amelyekben maga is egyre jobban hisz... 


Miután Galloway régi barátja, Jeremiah 
Covenantis hírét vette, hogy a hősünk szellem- 
vadásszá avanzsált, kétségbeesetten Írország- 
ba, saját kastélyába hívja. leremiah nagyon 
nagy bajban van: haldoklik, és attól fél, hogy ő 
is olyan rémmé változik, mint mind egy szálig 
(élő)halott testvérei, akik hullaszerű démon- 
ként kísértenek a ház egyes helyein. 

Jeremiah elmondása szerint egész családján 
átok ül, amely nem anyagilag és morálisan tet- 
te tönkre tagjait, hanem egymás után el is 
pusztította őket, testvéreit élőhalottá változ- 
tatva. Először a szülők haltak meg: az anya 

a lánytestvér, Lisbeth születésekor, az apa pe- 
dig erőszakos halállal, rejtélyes körülmények 
között. Lisbeth követte elsőnek igen fiatalon 

a szüleit, nem sokkal azután, hogy egy rejté- 
lyes emésztő betegség miatt Londonból vissza 
kellett térnie a családi házba. A lány után 
Bethany következett, egy az életben és dé- 
monként is számító perszóna, majd Aaron, az 
őrült művészlélek. A sort a feketebárány, 
Ambrose zárta, aki a helyi rendőrségtől mene- 
külve egy szikláról a morajló tengerbe vetette 
magát. Úgy tűnik, Jeremiah az egyetlen 
túlélő... 

Jeremiah szerint az egyetlen nyom egy a gyer- 
mekkorukban eljátszott furcsa rituálé lehet, 
amelyet az apjuk könyvtárában talált poros, öreg 
könyv alapján végeztek el. A játéknak indult 
szertartásról persze a gyerekek nem tudták, hogy 
olyan ősi erőket ébresztettek fel vele, amely ké- 
sőbb nem csak az ő vesztüket okozza majd, de 
halálukkal az egész világ létét fenyegetik... 
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Ahogy a méregerős Teguilla akkor igazán jó, 
ha sóval és citrommal isszuk, úgy az 
Undyingot is akkor fogják az ínyenc hor- 
ror-rajongók élvezni, ha későn este, leol- 
tott villannyal és elhúzott függönyök mögött 
töltik be. Az állandóan rám rontó rémek közül 
számomra a legidegtépőbbek a hatalmas 
karmokkal rendelkező, kutyaszerű , süvöltől 
(howlers) voltak. A leginkább falkákban tá- 
madó dögök hatalmas szökellésekkel ugrot- 
tak rám, és csak akkor volt esélyem (pláne ne- 
héz szinten, mert az Alice-hez hasonlóan ezt is 
így akarom végignyomni...), ha már elég 
messziről, villámgyorsan el tudtam találni 
őket, miközben kétségbeesetten hátráltam. 
Nagyon nehéz ellenfelek voltak még a csont- 
vázharcosok is, akik nem elég, hogy távolról is 
támadtak valamilyen csúzlifélével, és elölről is 
jól fejbe nyomtak, de állandóan újra is éled- 
tek. (A megoldást lásd lejjebb, a varázsla- 
toknál...) 

Négy hangfallal és a géper 
Live-val a hai 
ményben vi 
a sikolyoktól, a hátamban, az oldal 
hörgő rémektől, vagy az egyik pályán a ki 
sérteties gyereksírástól időnként komolyan 
a frász kerülgetett és a játékba belemerülve 
ijedtemben rá is kiáltottam a szobába belé 
pő szegény, gyanútlan barátnőmre, aki csak 
egy kis teát hozott be némi rágcsálnivaló- 
val... Ö 


A klasszikus hangvételű horror-sztorihoz a ké 
szítők remek helyszíneket találtak.-A Covenant 
családi ház mellett az ír tengerparton található 
elhagyatott templomokban, titkos katakom 
bákban és sok más helyen kell a múltban és 

a jövőben egyaránt a legkülönfélébb rémekkel 
harcolnunk. 


A grafikusok igazán kitettek 
magukért és az Unreal Tournament kicsit már 
ráncosodó motorját alaposan , ráncba szed- 
ték". Az előzetesben írt új effekt, amelyet 

a szél hatására lengedező függönyöknél, vagy 
pókhálóknál vehetünk észre, elképesztően jól 
sikerült. Már akkor is leesett az állam, amikor 
egy szélfútta, nyitott ablakos folyóson talál- 
koztam ezzel, de akkor végképp padlót fog- 
tam, amikor egy pókháló mellett mozogva, 

a jobbra-balra ingadozó mozgásom által vetett 
szellő hatását követve lebegett a pókháló is! 
(Czy írt az inverz kinematikáról a Hiítman: 
Codename 47-nél - szerintem ez az effekt 
messze lehagyja a Hitmanét!) 

Gyönyörűen kidolgozták a különféle épülete 
ketis, akár a gótikus apátságot, vagy 

a Covenant házat nézzük. A helyiségeket, vagy 
a korabeli bútorokat is óriási műgonddal dol 
gozták ki: amikor éppen nem harcoltam, vagy 
kutattam a kijáratot, előfordult, hogy csak bo- 
Iyongtam Jeremiah kastélyál például 

a (gyakran a valóságban is létező) festménye- 
ket nézegetve. 

Egyes szereplőket a Ouake 3 motorját is meg- 
szégyenítő, elképesztő részletességgel ábrá- 
Zoltak - ilyen a főszereplő Galloway, vagy 
Jeremiah is. A , statiszták" (szolgák, szakács 
nők, szobalány, ellenséges banditák és papok, 
stb.) megjelenítése már nem annyira eget ren- 
gető, (egy No One Lives Forever azért ezen 

a téren felülmúlja) , de azért ezen a téren sem 
kell szégyenkezniük a Dreamworks csapatának. 
A Unreal Tournement , öröksége" a víz nagyon 
szép megvalósítása — ezen az Undying készítői 
sem változtattak. Mivel az utóbbi időben már 
,Megrontottak" a Litech 2.0, vagy a Ouake 3 
grafikus motorjai, vagy a Blade of Darkness 
grafikája, egy fokkal jobban zavartak az UT- 
nek felróható helyenként szegényesebb textú- 
rák, vagy például az ír hegyvidék meglehető- 
sen szögletes formái. Mindent összevéve azért 
az Undying grafikája igazán pompázatos és rá- 
adásul a régebbi motornak köszönhetően 
gyengébb gépeken is szaggatás nélkül fut. 


A játék elején egy hatlövetű Colttal nyomul- 
hatunk, később pedig egy duplacsöves pus- 
kát is találunk, Molotov-koktélokat, stb. 

A Ouake--kiónokhoz képest elég szegényes 
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a választék... Természetesen nem számítot- 
tam rakétavetőre vagy sugárpisztolyra, de 
azért örültem volna, ha egy kicsit változato- 
sabb a fegyvertár. Szívesen kipróbáltam vol- 
na például a papok számszeríját, sajnáltam, 
hogy nem lehetett felvenni. Némileg kárpó- 
tolt azonban a változatosabb mágiahasználat, 
amellyel egyaránt tudtam harcolni, vagy 
egyéb módon segített a továbbjutásban. 

A legelső varázslattal, a , scrye"-tal például 
a múlt, adott helyszínekhez kötődő esemé- 
nyeit láthatjuk (egy kicsit hasonló módon 
Stephen King Ragyogás című regényéhez) és 
akkor használhatjuk, amikor egy eltorzult női 
hang erre felszólítva felsóhajt (, lo0000k"). 
Ez általában csak hangulati elem és arra szol- 
gál, hogy lúdbőrözzünk tőle, előfordul azon- 
ban, hogy egy olyan fontos jelenetnek le- 
szünk szemtanúi, amely szükséges a tovább- 
jutáshoz. 

Második varázslatunk az , ectoplasm": ez 

a szerepjátékokból jól ismert ,, magic mis- 
sile"-hez hasonló támadó mágia. Amikor 
megidézzük, akkor a jobb kezünkből egy 
többágú, villámszerű energia csapódik ki, 
amellyel alaposan odapörkölhetünk az ellen- 
ségnek - de csak akkor, ha a közelben áll (és 
ez a , süvöltőknél" végzetes lehet...). 

A ,dispe!" nevű varázslattal különféle mági- 
kus akadályokat küzdhetünk le. Sajnos arány- 
lag kevésszer kell használnunk, pedig ez is 
növelhette volna a logikai feladványok 
számát... 

Negyediknek kapjuk meg a remek kis 
vinvoke" varázslatot, melynek segítségével 
a likvidált ellenséget újraéleszthetjük és 

a saját oldalunkra állíthatjuk. Ha több rémet is 
újraélesztünk, akkor egész kis hadsereg vé- 
delmez minket. Sajnos eleinte ez a varázslat 
nem tart túl sokáig, mert (főleg alapszinten) 
a felélesztett halott lelke igen hamar elillan. 
A csontvázharcosokra egyébként egészen 
máshogy hat a varázslat: mivel ezek már ele- 
ve halottak voltak, ezért az invoke-ot rajtuk 
használva nem felélesztjük, hanem végképp 
a másvilágra zavarjuk őket. (Tehát ez az 
egyedüli módja, hogy megszabaduljunk tő- 
lük.) 

A szerepjátékokra jellemző másik vonás, hogy 
mágiánk , fejlődik": varázslataink szintet lép- 
nek. Egy kicsit fájlaltam, hogy ez nem a ta- 
pasztalat alapján történik (ezt sajnos nem fi- 
gyeli a játék), hanem bizonyos helyeken ta- 
lálható , erősítők" (amplifier) segítségével. 
Ha egy ilyet találunk, úgy tudjuk felhasznál- 
ni, hogy kiválasztjuk a listánkból a megszer- 
zett erősítőt, a varázslataink közül pedig azt, 
amelyiket fejleszteni akarjuk, és ez az enter 
lenyomása után máris táposabb lett! A hatás 
gondolom, egyértelmű: a támadó varázslat 
durvábban sebez, tovább tart a halottidézés, 
és kevesebb energia kell hozzá, stb: 


A fentiekből gondolom, kitűnik, hogy nekem 
nagyon bejött Barker mester és a Dreamworks 
csapatának gótikus horror-akciójátéka. A teljes 
képhez azért egy-két negatívumot hozzá kell 
tennem... Egy kicsit fájlaltam, hogy a készítők 
elég szűkmarkúak voltak a Barker által kiagyalt 
átvezető mozikkal (vagy Barker nem foglalko- 
Zott vele eleget), mert ezek jóval rövidebbek 
például a No One Lives Forever jeleneteihez ké- 
pest. Aki viszont unja az ilyesmit, az most nem 
panaszkodhat. Pár szereplővel több sem ártott 
volna, hogy sztori jobban ki tudjon bontakozni. 
Emellett nagyon várok már egy olyan FPS-t, 
amelyben az akció-kalandjátékokhoz hasonló- 
an hangsúlyosabbak a logikai elemek - sajnos 
ez az Undyingra sem jellemző. Nem értem, mi- 
ért nem jut már végre eszébe valamelyik fej- 
lesztőcsapatnak, hogy keverje a két stílust? Ezt 
akár úgy is meg lehetne oldani, hogy a ,tös- 
gyökeres" FPS-rajongók számára kikapcsolható 
opcióként teszik bele a játékba. 

Ha már ízig-vérig FPS-ről van szó, akkor hiány- 
zik még az Undyingból a multiplayer mód, ami 
elég érthetetlen egy Unreal Tournament mo- 
torját használó játéknál. (A brit Gamesdomain 
nevű internetes játékmagazin találóan fogal- 
mazott: ez a hiányosság arra hasonlít, mint 
amikor valaki Ferrarit vásárol, és mindig be- 
tartjaa sebességkorlátozást...). Milyen poén 
lett volna például az invoke varázslat használata 
többjátékos módban: a leölt szörnyeket a gya- 
nútlan ellenségre szabadíthattuk volna. A ké- 
szítők azt ígérték, hogy később egy patch se- 
gítségével a többjátékos mód is megoldható 
lesz. (Mindig ezt ígérik... 8). 

Ezek az apró negatívumok azért nem tudták le- 
rontani az Undying remek hangulatát. Most, 
hogy így éjfél tájékán befejeztem a cikkem, le- 
kapcsolom a lámpákat, beizzítom a négy hang- 
falra kapcsolt Sound Blaster Líve-omat, és is- 
mét a Covenant család élőhalottjainak vadászá- 
sához fogok... 


Bad Sector 


CLIVE BARKER"S 
UNDYING 

Kitűnő hangulatú horror- 
FPS, amely Clive Barker re- 
mek történetének köszönhe- 
tően a Half Life-ot idézi. 


Szeret: 

u remek, klasszikus 
horrorfilmekre emlékeztető 
hangulat 

u igényes sztori egy igazi 
horrorregény-író tollából 

u gyönyörű, hangulatos 
grafika, új effektekkel 

u remek átvezető jelenetek... 


Nem szeret: 

u ... csak sajnos kevés van 
belőlük 

u Nincs többjátékos mód 

na nekem hiányoznak a logikai 
részek 


Hasonló: 


an Relms of the Haunting 
m Half Life 


a Pentium II 
a 128 MB RAM 
a 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


e) Kisfókusz - CLIVE BARKER 


REMALMAINK 
HALHATATLAN MESÉLŐJE 


live Barker 25 éve foglalkozik a 
legkülönfélébb médiumokban a 
horror megjelenítésével. Eleinte 
egy színházban dolgozott, szabad- 
idejében pedig festegetett. Később kedvet ka- 
pott a regényíráshoz, és Books of Blood címen 
három novelláskötetet jelentetett meg. Novel- 
lái elolvasása után maga Stephen King aposzt- 
rofálta így őket: , Látom a horror jövőjét. A ne- 
ve: Clive Barker..." 


Hogy ezzel a nagyon megtisztelő kijelentéssel 
a horrorregények , királya" mit akart elérni, 
azt pontosan nem lehet tudni, de minden- 
esetre Barker a következő regényeiben igen 
hamar letért a King által kitaposott ösvényről. 
A Weaveworld, az Imajica és a The Great and 
Grand Secret Show inkább a fantasy regények 
kedvelőit célozták be. 

Hogy teljesen összezavarja rajongóit, Barker 
gyermekmeséket is írt: az 1993-ban kiadott 
Thief of Always-t Amerika-szerte keresztül 
oktatókönyvként használták az iskolákban. 


Barker hamarosan regényeiben is visszatért a 
horror műfajához, de egy új műfajjal, a film- 
mel is próbálkozott. Más írók nem mindig ké- 
pesek jó filmet is rendezni, de Barker mindjárt 
első szélesvásznú filmjével, az 1987-ben ké- 
szült Hellraiserrel bebizonyította, hogy igazi 
őstehetség. A sztorija egy férjről és feleségről 
szól, akik egy régi elhagyatott házba költöz- 
nek. A nő egy rettenetes lényt fedez fel, aki 
nem más, mint Frank, férje féltestvére, akivel 
annak idején forró szexuális kapcsolata volt. A 
szerencsétlen férfi évekkel korábban egy kü- 
lönleges bűvös kockát (Rubiknak ehhez nincs 
köze! 0) hajtogatva dimenziókaput nyitott a 
pokolba, és erre három szado-mazo démon, a 


Cenobites-ok jelentek meg, akik válogatott 
kínzások során darabokra szaggatják a férfi 
testét. Frank a földre hulló egyetlen vér- 
csepptől újra életre kel - legalább is csúf, 
aszott hulla formájában. Mivel az élet eléggé 
szellős és kellemetlen ebben a formában, 
Frank ráveszi Juliát, egykori szeretőjét, hogy 
segítsen neki emberáldozatokat hozni, hogy a 
holttestekből újra regenerálja testét. Julia 
mostohalánya, Kirsty hamarosan felfedi a ret- 
tenetes titkot, és legnagyobb borzalmára ő is 
kapcsolatba kerül a még mindig oszladozó 
hullára hasonlító Frankkel, a dobozzal és a dé- 
monokkal, akik eleinte Frank bőrére pályázva 
a fiatal lányt is magukkal akarják vinni a Po- 
kolba... 

A Hellraiser-ből több folytatás is készült — 
sajnos ezek már sokkal kevésbé sikerültek, 
mint az első rész. 

A Magyarországon is nagy sikert aratott Kam- 
pókéz egy fiatal egyetemista nő, Helen Lyle 
történetét meséli el, aki a modern folklórok 
után kutatva véletlenül felébreszt egy régóta 
halott legendás rémet, Kampókezet, akit a le- 
genda szerint úgy lehet megidézni, hogy a tü- 
kör előtt a sötétben ötször elismételjük a ne- 
vét. Helen először csak nevet az egészen, az- 
tán hamar lehervad a szájáról a mosoly, ami- 
kor az általa előhívott rém elkezdi mészárolni 
ismerőseit, barátait, és azokat, akikkel a ta- 
nulmánya során megismerkedett, és végül 
magával Kampókézzel is találkozik. Most már 
megfordult a kocka: Helennek kell bizonyíta- 
nia a hitetlen rendőrségnek Kampókéz létezé- 
sét, különben egyetlen gyanúsítottként az ő 
nyakába varrják az összes véres gyilkossá- 
got... 

Barker a Kampókézből is készített további ré- 
szeket, de ezek sem érték el (még alulról sú- 
rolva sem) ez első film színvonalát. Emellett 
több más sikeres mozit is rendezett, de szá- 
monra ez a két filmje a legmeghatározóbb. 


Barker nem elégedett meg azzal, hogy olyan 
horrorregény-íróvá váljon, akit olvasva még 
Stephen King is majdnem becsukja a boltot 


Kisfókusz 


CLIVE BARKER 


(sokak szerint jobb is nála), és hogy más 
klasszikus horrorfilm-rendezőket is leiskoláz- 
Zon saját filmjeivel - még többet akart. A kö- 
vetkező műfaj a képregények világa volt. A 


híres Marvel Comics felkérésére készített saját 


képregényeket, illetve segédkezett a saját 
filmjei és regényei comic-adaptációnál. 
Ilyen volt például a Hellraiser képregény vál- 
tozata, amelyhez Barker fanyar humorral, de 
azért érezhető büszkeséggel írta a következő 
sorokat: 

Elképesztő dolog, hogy abban a pillanatban, 
amikor kitalálsz egy történetet vagy egy ka- 
raktert, egy képet, akkor az azon nyomban a 
fanatikus rajongók tulajdonává válik, és azzal 
kell szembesülnöd, hogy a kis szemét már el 
is hagyott! Ezek a rajongók azok, akik saját 
mitológiát teremtenek körülötte, akik folyta- 
tásokat és előzeteseket találnak ki hozzá, 
vagy akik belekötnek a történetvezetés hiá- 
nyosságaiba. Ennél nagyobb dicsőséget el 
sem tudok képzelni. Mi többet akarhat egy 
filmrendező vagy egy író annál, minthogy a 
történetei kultusszá váljanak, és olyan sok 
ezer ember álmodozzon róluk, akikkel való- 
színűleg soha az életben nem találkozik...?" 
Barkernek a képregény sem volt elég: a kö- 
vetkező , vállalkozása" (szó szerint) egy, a 
Universal filmstúdióval kötött egyezség alap- 
ján az volt, hogy a stúdió vidámparkjaiba 
Halloween-útvesztőket készít. Emellett 
Barker cége külön foglalkozott a Halloween- 
ünnepségekhez kötődő összes piaci termék- 
kel. 


A Sharkygames.com interjút készített 
Barkerrel az Undying készítésével kapcsolat- 
ban. Barker elmesélte, hogy a Dreamworks 
csapata eredetileg azért kereste fel, mert tel- 
jesen tanácstalanak voltak egy készülőfélben 
lévő játékukkal kapcsolatban. Sok pénzt öltek 
már bele, és a készítők érezték is, hogy ígé- 
retes, de valahogy mégsem állt össze az 
egész. Mivel a játék ötlete eredetileg Steven 
Spielbergtől származott, az író egyik barátja 
megkérdezte a rendezőt: , Na, és mi lenne, ha 
Barkerral próbálkoznánk?" - , Ja, próbáljuk 


ki!" Úgyhogy a játékkészítők el is vándoroltak 
az íróhoz, szinte biztosan abban, hogy rövid 
úton ki lesznek paterolva. Mivel még soha 
életében sem töltött be egyetlen számítógé- 
pes játékot sem, ezért maga Barker sem ér- 
tette, hogy miért mondott végül is igent a 
Dreamworkös srácoknak. 

Aztán amikor eljöttek hozzám és megmutat- 
tak néhány gyönyörű rajzot, és csodálatosan 
hangulatos zenerészt -meséli Barker - akkor 
valahogy megtetszett az egész. A történet 
igazi mitológiákat dolgoz fel, és volt benne 
valami költői is." 

Pedig amikor Barker elvállalta a munkát, jól 
számított rá, hogy nem lesz könnyű dolga: 

aA sztorit összekötő narrációs szálakkal voltak 
súlyos gondok, a szereplők nem voltak elég 
érdekesek, és az eredeti főszereplő is min- 
denféle sármot nélkülözött." 

Akit egyébként gróf Magnus Wolframnak hív- 
tak, és egy kopasz, tetovált fickó volt. Barker 
ugyan soha életében sem látott FPS-t de 
azért igen érzékletesen söpörte félre a figu- 
rát: , Fiúk, ismer valaki közületek egy grófot? 
Nem. Ismer valaki közületek olyat, akit 
Magnusnak hívnak? Nem. Tényleg létezik 
olyan ember, aki szívesen irányítana egy 
ilyen fickót? Mivel ez egy , belső nézetes" 
(first person) játék, biztos, hogy lenne ked- 
vetek egy ilyen alak bőrébe bújni?" 

Miután szegény Magnus a szemétkosárba ke- 
rült, Barker skicce alapján készítették el 
Patrick Galloway új figuráját, aki végülis a já- 
ték főszereplője lett. Barker emellett újraírta 
a sztorihoz kötődő teljes mitológiát és a tör- 
ténetszálakat is. Nagyon megragadta képze- 
letét a játékban szereplő gyönyörű gótikus 
környezet és az ír miliő, úgyhogy lelkesedése 
szinte határtalan volt. Ez odáig terjedt, hogy 
a játék egyik szereplőjének, Ambrose-nak 
saját maga kölcsönözte a hangját. 

Barker egészen biztos abban, hogy egy újabb 
játékot fognak csinálni a Dreamworks-szel. 
Még nem tudja pontosan, hogy ez az Undying 
folytatása lesz-e, de abban biztos, hogy va- 
lami olyat csinálnak majd, , amilyet még sen- 
ki sem látott!" 

Meglátjuk...9 
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Strategy First 


NAPÓLEON 


UTOLSÓ REGGELIJE 


JE alétezne a , világ leghíresebb 

ú csatája" toplista, akkor ott bizo- 
nyost előkelő - ha nem az első - 
helyen találnánk Bonaparte utolsó 
ütközetét, amely a mai Belgium területére eső 
Waterloo közelében zajlott. Ebben a végső csa- 
tában már egy realitásérzékét vesztett, bukott 
diktátor vezette a Grand Armée-t, nem az a te- 
hetséges fiatalember, aki agresszív harcmodo- 
rával térdre kényszeríttette Európa majd" min- 
den nemzetét. Elmeállapotára jellemző, hogy 
úgy nyilatkozott a döntő ütközetről, miszerint 
az nem lesz nehezebb, mint egy reggelit elfo- 
gyasztani. Mégis a csaknem kétszázezer ember 
részvételével zajló egész napos , piknik" vé- 
gülis a franciák torkán akadt. 


Se szeri, se száma a napóleoni kort feldolgozó 
számítógépes programoknak, az viszont rit- 
kaság, hogy egy alapjában véve más konflik- 
tust feldolgozó játékról üvölt, ezzel lehet iga- 
zán jól megragadni a korra jellemző hadvise- 
lést. Így járt Sid Meier remek programja a 
Gettysburg, majd a későbbi folytatás az 
Antietam. A rendszer ugyan az amerikai pol- 
gárháború szimulálásakor is derekasan helyt- 
állt, ám szinte kiadása pillanatától kezdve ér- 
keztek a levelek: ,, Mikor dolgozzák már fel a 
napóleoni csatákat?" A válasz mára többé- 
kevésbé bizonyossá vált: idén áprilisban ér- 
kezik a Napoleons Last Battle. 

A program az Antietam feltupírozott motorját 
használja, s természetesen az egész ütközet 
levezénylésétől, az apróbb felderítési csete- 
patékig minden dimenziójában átélhetjük a 
jeles napot. A nagyobb-jobb-gonoszabb kon- 
cepció jegyében most sem maradnak el a ki- 
adói ígéretek. Lesz itt minden, mi szem-száj- 


Anglo-Allied I 
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" Játékelőzetes - WATERLOO: NAPOLEON"S LAST BATTLE 


nak ingere! Csatározás egyszerre száz egy- 
séggel, hatvanféle egyenruhába bújtatott kü- 
lönböző alakulatok, harmincnál több Water- 
100-variáció, csataszerkesztő, nyolc résztve- 
vős többjátékos üzemmód és a többi, és a 
többi... 


Szerencsére a rendelkezésre álló információ- 
halmazból sikerült némi konkrét újdonságról 
is értesülnünk. Ezek közül a leglényegesebb, 
hogy ezúttal már bevackolhatjuk egységein- 
ket a terepen elszórva található épületek kö- 
zé, ami természetesen magával vonja az ost- 
romok megjelenését is. Elképzelni sem me- 
rem, mekkora túlerővel kell majd mondjuk 
egy kopár domb tetején álló kőépületet meg- 
rohamoznunk, hogy nullától szignifikánsan 
különböző százalékos esélyünk legyen a ma- 
nőver sikeres végrehajtására! 

Nem szabad szó nélkül elmennünk a kiegészí- 
tő anyagok mellett sem! Itt van például a 
százoldalnyi kézikönyv, ami nemcsak a játék 
kezelését magyarázza el dícséretes részletes- 
séggel, hanem felvázolja az akkori kor jelleg- 
zetességeit, érdekességeit is, hogy minél 
jobban bele tudjuk élni magunkat a napóleoni 
időkbe. A program szintén tetemes háttér- 
anyagot tartalmaz. Kitér a csata mozzanatai- 
nak részletes bemutatására, a résztvevő egy- 
ségek, hadvezérek sajátosságaira, történeté- 
re. A lélegzetelállítóan szép képek, illusztrá- 
ciók már csak habként említhetők azon a bi- 
zonyos képzeletbeli tortán. 

Az egyetlen zavaró tényező a gépigénnyel 
kapcsolatban merül fel, egyes források 
ugyanis darabos játékmenetről számolnak be. 
Reménykedjünk, hogy ez csak a béta-verzióra 
vonatkozik, hogy az optimalizált végleges 
program már valamivel simábban fog futni. 5 
ha ez így lesz, akkor majd mi is simán elfut- 
hatunk a legközelebbi boltig, hogy megve- 
gyük a Napolenss Last Battle-t, hogy megmu- 
tassuk a mélynövésű franciának, milyen egy 
könnyű, amolyan kontinentális reggeli! 


-csonti- 
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Team 17 


ÖREG KUKAC 
NEM VÉN KUKAC 


HEKUVANIZESEBTET ET 


"r NO Shots Remaining "tt 


fi hajnal virrad a MITETS TFH 
ő kedvelt giliszták életében, hi- 

szen a Team 17 hamarosan elké- 

szül a legújabb játékukkal, mely 
a Worms World Party nevet kapta. A féktelen 
szórakozásban, a mókásabbnál mókásabb je- 
lenetekben nem lesz hiány, már csak azt kell 
megélnünk, hogy megjelenjen a program. 
Addig is egy rövid áttekintést adunk arról, 
hogy mégis mi lesz az új epizódban, érdemes 
lesz-e megint horogra akadnunk? 


Még 1995-ben kezdődött a Worms-játékok 
világrengető pályafutása, amikor nem any- 
nyira a csodálatos grafika körül forgott a vi- 
lág. Ebben az időben viszonylag könnyű volt 
új játékstílusokat készíteni, mert nem volt 
akkora választék, mint manapság. Ekkor 
született meg a legelső Worms, mely azóta 
is sikeres. A játék tulajdonképpen ötvözi 

a körökre osztott stratégia, az akció és a ki- 
rakós (puzzle) elemeit. Túl azon, hogy 
egyetlen lényege a féktelen pusztítás, 
mégis nagy sikert arat mind az ifjabb, mind 
az idősebb korosztály körében. Szerencsére 
egyetlen csepp vér sem jelenik meg benne, 
így , nyugodtan" lehet öldökölni... 

Az első rész megjelenése óta nem változott 
meg gyökeresen a program, csak jobb lett 

a grafikája, szórakoztatóbbak lettek a kuka- 
cok, és újabb pályák, lehetőségek jelentek 
meg. Ez így történt a WWP esetében is, te- 
hát ne várjon senki kacsalábon forgó 3D-s 
játékélményt, a grafika is csak minimálisan 
változott a Worms Armageddon óta, mely 
rajzfilmszerű jellegével könnyedén belopta 
magát a szívembe. 


Ner kelt megijedni, a arra azért rt vigyáztak 

a készítők, hogy még véletlenül se lehessen 
a WWP-t szimpla kiegészítőnek nevezni. 
Szóval lássuk, miben hoz újat a Worms 
World Party. 

Lesz benne , kiterjesztett" gyakorló mód, 
ahol nemcsak kis pályákat kell végigvinni, 
hanem akár az összes fegyverrel megismer- 
kedhetünk. Ha használatukkal valami gon- 
dunk adódna, akkor elő kell keresni 

a Wormopaediát. Ez a , fegyver könyvtár" 
(enciklopédia...) , ahol még részletesebb 
adatokat, tippeket kapunk az egyes eszkö- 


zökről és azok kezeléséről, a nagymamitól 
kezdve egészen a szuper birkáig. 

Az új játékmódok között megtalálható az 
úgynevezett Wormpot (pot - főzőedény), 
mely talán a program legérdekesebb része 
lesz. Abban különbözik az eddigi részek 
módjaitól, hogy itt a rengeteg beállítási 
lehetőségnek köszönhetően, akár 1000 kü- 
lönféle játékstílust készíthetünk magunk- 
nak. (Bár ez elég nagy szám, majd a teljes 
verzióból kiderül...) Manuálisan és auto- 
matikusan is megtehetjük. Utóbbinál a gép 
generál nekünk módot, egyfajta félkarú 
rabló elvén. A három , hengeren" elhelye- 
Zett ikonok a , kar" meghúzása után egy bi- 
Zonyos ikonsort eredményeznek, melyek 
meghatározzák az épp aktuális lehetősége- 
ket. Ilyen lehet egy játékban a szuper 
nindzsakötél (ninja rope), a ,csak gép- 
fegyverrel lehet lőni", és az , erős szél", de 
ez csak egy példa a gyakorlatilag végtelen 
lehetőségből. 

Akinek még ez sem elég, azok számára 

a Titus (programkészítők) beletett a prog- 
ramba egy sokkal összetettebb pályakészí- 
tőt. Ezt úgy kell felfogni, mint mondjuk egy 
rajzprogramot, ahol már nemcsak bizonyos 
kódok beírásával lehet pályákat létrehozni, 
hanem akár egyéni textúrákat, helyzeteket 
is kreálhatunk. Tehát ha valakinek a szi- 
likonbajnok Pamela Anderson a kedvence, 
akkor akár rajta is lehet , küzdeni", persze 
kisebb változtatások után. (Reméljük, 
Pamela nem fog kukacoskodni... E - Bad 
Sector) Nekem nagyon fog tetszeni az is, 
hogy az internetes játék elkezdése előtt 
megadhatjuk, hogy pontosan hol is vagyunk 
(persze nem utca-házszám, csupán országos 
bontásban), így egyértelműen megtudhat- 
juk (a Worms World Map segítségével), 
hogy csapattársaink, vagy éppen ellenfele- 
ink merre is vannak a nagyvilágban. 


ZeroCool 


b Játékbemutató - SETTLERS 4 


égia 


Blue Byte 


NÉGYES ALÁ 


strat. 


em vagyok teljesen megelégedve 
kedvenc játékom új verziójával. Ki- 
új csit V3.5 szaga van, elég sok benne a 

hiba, nehézkes az új 30-s motor, és 
kissé túldizájnoltnak éreztem a grafikát. A válto- 
Tások egyik része kényelmetlen, a másik bosszan- 
tó, persze akad azért ötletes és hasznos is. Szóval, 
nem egészen erre számítottam, de ismerve a Blue 
Byte-ot, aggodalomra semmi ok. 


Szerintem azok járnak jól, akiknek fogalmuk az istenüknek számára készülő alkoholt. Azonos 
nincs arról, hogy a Settlers egy igen népszerű típusú, de más-más varázslatok szerepelnek a 
stratégiasorozat, amelynek gyökerei még az papok repertoárjában is. Mindenképpen új színt 


amigás időkbe nyúlnak vissza. Jellegét tekintve . . (mégpedig a feketét) visz a játékba a Dark Tribe, 
inkább a , gazdálkodj okosan" kategóriába sorol- . a negyedik, kizárólag a gép által játszott törzs. 
ható, azaz az elsődleges feladat a hatékony gaz- A játék története négy küldetéssorozaton bonta- 
daság kiépítése és működtetése, majd erre ala- kozik ki: mindhárom néphez tartozik 3-3 saját 
pozva egy erős katonaság létrehozása és a küldetés, amelyben egymást kaszabolják, de 
- Szomszédok meglá- papjaik folyamatosan rossz álmokat, vészjósló 
togatása. Az elsőkét .  jelenéseket látnak valami közelgő szömyűség- 
részből több mint félmilliót ről, ami persze maga a Dark Tribe lesz, és a hoz- 
adtak el (90-es évek eleje!), zájuk tartozó 12 küldetés. Ez összességében ke- 


majd a 98 karácsonyi szezonban debütáló vesebb, mint amennyi a Settlers 3-ban volt, 
Settlers 3 megduplázta ezt, és még egy kicsitrá azonban kétféle nehézségű intelligencia közül 
is pakolt. választhatunk, úgy hogy kis jó indulattal számol- 


hatunk akár dupla ennyit is. Természetesen le- 
hetőség van arra, hogy a történettől elszakadva, 
különböző, általunk kiválasztott térképeken 
gyilkoljuk egymást a számítógéppel, illetve van 
egy Free Settle játékmód, amelyben ellenfél 
nélkül kedvünkre felépíthetünk egy olajozottan 


Azonban számunkra, akik , upgrade-elünk", működő, dinamikusan fejlődő települést, amo- 
mindezek mellé kapunk egy kis kellemetlen lyan SimCity módra. Egymás elleni öszszecsapá- 
mellékízt is. sokhoz rendelkezésre áll háromféle multiplayer 


Alapjait tekintve a játék szinte alig változott. Az . játékmód, de hogy egészen pontosan ez hogyan 
előző részhez hasonlóan itt is három nép képvi- zajlik, és hányan vehetnek részt benne, ezt saj- 
seli a három nehézségi fokozatot - rómaiak (régi nos egy darab , review" CD birtokában, ÉS SOrO- 
ismerőseink), magák és vikingek -, akik közötta  zatszám hiányában, amely engedélyezte volna, 


lényeges különbség továbbra is az alapvető hogy a Blue Byte Game Channelen játszhas- 
nyersanyagok, azaz a fa és a kő különböző men- sak, nem igazán tudtam kideríteni. 


nyiségű felhasználása. A fejlesztők ezúttal to- Talán a leglényegesebb, és egyben leg- 
vább finomították az eltéréseket, így pl. minden homályosabb változtatás a haderő erejé- 
népnek van saját speciális katonai egysége és nek számítása. Az 53-ban ez teljesen egy- 
harci , járműve", de különbözik az étrendjük is, értelmű volt: az istenek kellő alkoholért 
ami a húst illeti, illetve eltérő módon állítjákelő cserébe engedélyezték, hogy katonáink 
szintet lépjenek, illetve a kitermelt arany 
mennyisége határozta meg a hadsereg , kül- 
földi" ütőképességét. 


Ebbe aztán a felépített házaktól a kitermelt 
nyersanyagokon keresztül beletartozik minden, 
például a látványosságok is. Ezek olyan szobrok, 
oszlopok, táblák stb., amelyek szebbé teszik a 
települést, így növelve annak értékét (mégpe- 
dig a derekas nyersanyagigényük duplájával). 


Játékbemutató 


SETTLERS 4 


Ami az egységeket illeti, száműzték a lándzsá- 
sokat, maradtak a kardosok és a nyilasok, és a 
három különböző tudásszint. 


Ez is értelmetlennek tűnik: nyilván senki nem 
fog egy csorda elsőszintű katonával bevágtatni 
az ellenséghez. Újdonság a jó drága Sguad 
Leader, aki egyfajta lelkesítő hadvezér szerepét 
tölt be: a vele egy csapatban levő katonák vakon 
követik, azaz elég csak neki parancsokat adni, az 
egész csapat megy utána. Ráadásul lelkesíti is 
őket, tehát a jelenlétében jobban harcolnak. 

A Settlers egyik különlegessége az automatiku- 
san kezelt telepesek. Tulajdonképpen a főbb 
munkakörök betöltéséről a program maga gon- 
doskodik, nekünk csak a szükséges eszközt kell 
biztosítanunk, illetve megszabhatjuk az ásók, 
építők és cipelők számát (most már számszerű- 
en, nem százalékban!). Továbbra is rendelke- 
zésre állnak a speciális egységek, a , szakér- 
tők": a hegyekben nyersanyagot kereső geoló- 
gus, a határainkat kítoló területfoglaló pionír, az 
ellenségtől információt és nyersanyagot hozó 
tolvaj. Van két új egység is; a kertész a Dark 
Tribe által tönkretett földet tudja visszaalakíta- 
ni, aszabotőr pedig az ellenfél tetszőleges épü- 
letét tudja támadni (de csak multiplayer játé- 
kokban használható). A szakértőket ki tudjuk 
jelölni, és meghatározhatjuk, hogy hol dolgoz- 
zanak. Sokkolóan hatott rám viszont, hogy 
ezentúl ők is igényelnek szerszámot munkájuk 
elvégzéséhez, alaposan megnehezítve a játékot 
és használatukat. Ha ugyanis kérünk, mondjuk, 
öt geológust, azok elcsatangolnak csákányt ke- 
resni, és ahol megtalálták ott lesz belőlük szak- 
értő, akár a térkép két ellentétes pontján. Érde- 
mes tehát begyűjteni az eldobált, talált szerszá- 
mokat raktárakba. Apropó raktárak: zseniális, 
hogy raktáranként határozhatjuk meg, hogy az 
adott helyen mit gyűjtsenek (bár örültem volna, 
ha a globális beállítási lehetőség is megmarad)! 
Tetszetős változás az is, hogy bármelyik szakér- 
tő később visszaalakítható sima telepessé! 


Néhány szó a felületről... Az épületek másságát 
hamar megszoktam, de a telepesek agyonren- 

derelt bábfiguráítól most is a hideg ráz, nem is 

beszélve az építendő házak helyét jelölő üveg- 

gyöngyökről - felesleges csicsa. 


de a játék játszhatatlanul lassú bármelyik fel- 
bontásban (három van: 800x600, 1024x768, 
1280x1024). (,, Voodoo forever", hmm...? 9 
Bad Sector) TNT2-n már jobban ment, igaz, ott 
egy erősebb gép is volt alatta. Jó kontraszt eh- 
hez képest a prosztó, fekete-fehér egérkurzor, 
2001-ben egyszerűen nevetséges. A nagyítási 
lehetőséget is melléfogásnak érzem. Szó sincs 
madártávlatról, a legtávolabbi látószög kb. 
megegyezik a 53-éval. Maximális nagyításnál 
választhatunk a pixelhegy hatás, vagy a régi 
Voodoo egyes időket idéző homályos elmosó- 
dás között - egyik rosszabb, mint a másik. Egy 
pozitívumát találtam: mivel a hegyekben a 
nyersanyagokat jelző táblákat hátrányukra át- 
rajzolták, nem árt ránagyítani, mielőtt lerakunk 
egy bányát, nehogy rosszat építsünk. Mókás", 
hogy nagyításfüggő a terep-hangeffektusok 
hangereje: a vízcsobogástól pl. meg lehet va- 
dulni. Az átalakított kezelőfelület is kettős ké- 
pet mutat: akadnak ügyes dolgok - pl. az egyes 
épületekre jobb gombbal kattintva végig lehet 
szaladni az összes már megépítetten -, de elké- 
pesztően átgondolatlan megoldások is. Értel- 
metlennek találom az épületek új besorolását az 
építő menükben, viszont tetszetős az új grafiko- 
nos statisztika menü. És még hosszan sorolhat- 
nám. 

Ám mint az elején említettem, aggodalomra 
nincs ok - a Settlers 3-hoz hasonlóan biztosan 
ezt is , gyógyítgatják" majd a különféle szoftve- 
res javításokkal. Bízom benne, hogy a Blue Byte 
- miután magához tért az UbiSofttal való közös- 
ködés (felvásárlás, játékkiadási egyezmény?!) 
által okozott fejetlenségből - gyorsan össze- 
kapja magát, és , kikalapálja a behorpadt ka- 
rosszériát". Jó hír, viszont, hogy lesz (van) tel- 
jesen honosított (magyar felület, szinkron és 
kézikönyv) változat is! 
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SETTLERS 4 
ük, telepeseink 
fejlődni fognak... 


n régi Settlers hangulat 

u szenzációs átvezető animá- 
ciók 

n részletgazdag grafika... 


Nem szeret: 
um ... helyenként túl csicsás 
u kevés igazi újdonság 
n bosszantó hibák 
un nem kiforrott 30 motor 


u Pentium III 700 MHz 
n 64 MB RAM 
u nVidia alapú gyorsítókártya 


stratégia 


Játékbemutató - DESPERADOS 


Infogrames 


SPAGETTI-COMMANDOS 


stenek. Így neveztem kamaszko- 
romban a rajongásig imádott film- 
rendező Sergio Leonét és zeneszer- 
Tő Ennio Morriconet. Westernfilm- 
jeiket szinte betéve ismertem, mégis újra és újra 
végignéztem. A cinikus, kiégett, kegyetlen hő- 
sökről szóló filmek, amelyben mindenki egymást 
szívatta és lőtte orrba-szájba, a lassú, ritmusos 
jelenetek mára a filmtörténet klasszikusaivá vál- 
tak. Amikor a szerkesztőségünkbe megérkezett 

a Desperados béta-verziója, nagy lelkesedéssel 
rögtön rá is vetettem magam. Sajnos hamar 
konstatálnom kellett, hogy a játék a kiszívárogta- 
tott hírek ellenére nem nagyon emlékeztet Leone 
filmjeire, de aztán hamar túltettem magam rajta, 
mert azért egy igazán remek kis Commandos 
klónnal van dolgunk. 


A Spellbound Entertainment kis német csapata 
igencsak bajban volt, amikor azon gondolkod- 
tak, hogy milyen miliőt találjanak következő já- 
tékukhoz. A megfelelő inspirációt azonban néha 
egészen egyszerű módon is meg lehet találni. 
Ez történt a Desperados készítőivel is, akik két 
évvel ezelőtt lehuppantak a TV és az egyik csa- 
tornán megjelent Clint Eastwood valamelyik hí- 
res spagetti-westernje elé. Ennyi már elég is 
volt a Spellboundos srácoknak: megtalálták az 
ihletet Commandos-típusú játékukhoz. 


A játék sztorija egy kicsit a Volt egyszer egy 
Vadnyugatétidézi. Hősünket, John Coopert 
(neeem, nem Gary €), a hivatásos fejvadászt 
megbízza egy vasúti társaság feje, hogy nézzen 
utána, az utóbbi időben melyik banda foszto- 
gatja rendszeresen a vonatjáratokat. Cooper el 
is vállalja a megbízatást és felkutatja régi ban- 
dáját, hogy ne kelljen amolyan Clint Eastwood 
stílusban, egyedül lepuffantania mindenkit. 
Hősünk hamarosan szembekerül El Diabloval 
(hogy egy másik izometrikus sikerjátékra is 
utaljanak a készítők... 0), aki egy sátáni trük- 
kel hősünk nyakába varr egy gyilkosságot. 


Cooperéknek most már nincs sok választásuk: 
kénytelenek EI Diablo nyomába eredni. 


A Desperados le sem tagadhatná, hogy színtisz- 
ta Commandos-klón, de mivel ezzel egyelőre 
egyedül van és a készítőik óriási szerencséjére 
a Commandos 2 kiadásával késlekedik az Eidos 
(pedig most nagyon nem kellene...) , ezért az 
ötlet és a megvalósítás gátlástalan lopása ezút- 
tal bocsánatos bűn. Maga az irányítás sem sok- 
ban különbözik az Eidos sikerjátékától. Kis csa- 
patunkat az egér segítségével vezetgethetjük, 

a valós idejű stratégiai játékokból megszokott 

a Csapatkijelölős" módszerrel. Ha egyetlenegy 
karaktert irányítunk, akkor őt a képernyő bal 
sarkában látjuk, és praktikus módon itt helyez- 
kednek el a kiosztható parancsok ikonjai is. Aki 
a csata hevében nem szeret ide kapkodni, az 
használhat shortcut-okat is, csak jegyezze meg 
őket, mert igen sok van belőlük. 

A Commandosszal összehasonlítva egy hangyá- 
nyit azért nehézkesebb az irányítás, de később 
azért meg lehet szokni. Egyébként ezért az apró 
bosszúságért bőségesen kárpótolnak a remek új 
lehetőségek. Ilyen például az, hogy egy igazi 
westernjátékhoz méltóan (és az Americahoz ha- 
sonlóan) ebben a játékban is lóra pattanhatunk. 
A Databecker játékával ellentétben viszont 
a lovakat itt lelőhetik (, ugye?" 0) alólunk, 
ilyenkor pedig kábán a porban fogunk he- 
verni, miközben az ellenség szitává lő. 

A futás is a Commandosból jól ismert mó- 
don működik: kettőt kell klikkelnünk ah- 
hoz, hogy emberünk 
nekiiramodjon. A 10- 
pakodáshoz itt is 
kúszhatunk-mászha- 
tunk és remek újítás, 
hogy ezúttal a magas ez 
fűben el is rejtőzhetünk. . Xg 
Vigyázzunk azonban, mert íg 

ha előtte észrevesznek, j 
akkor hiába bujkálunk, halomra 
fognak lőni minket. 

Egy másik újítást akkor fedeztem fel, 
amikor a fűben kúszva egy madárijesz- 


Játékbemutató 


DESPERADOS 


tővel találkoztam, amin ott üldögéltek a mada- 
rak időnként szárnyukat igazgatva. , Milyen jó- 
pofák!" - gondoltam és már másztam is to- 
vább... Bár ne tettem volna: az átkozott szár- 
nyasok felriadtak és ezzel riadóztatták a kör- 
nyéken lévő összes bandítát, akik rögtön ne- 
kem estek! Hasonlóan vigyáznunk kell a fel-alá 
járkáló civilekkel is, akiket megölni ugyan nem 
szabad (mert akkor game over), de a derék, jó 
emberek bizonyos pályákon megmutatják ül- 
dözőinknek, hogy merre bujkálunk! 

Ja, és ha máritt tartunk... Nem tudom, mennyi- 
re emlékeztek még a Commandosban a néme- 
tek mesterséges intelligenciájára ezen a téren, 
de szerintem írtó röhejes volt, hogy amikor 

a fritzek észrevették emberünket, akkor egy 
ideig a torkuk szakadtából óbégattak, hogy 
válarm, alarm!", idegesen rohangáltak fel-alá, 
aztán... egy idő után lenyugodtak és nem tör- 
tént semmi. Na ilyen amatőrködés ebben a já- 
tékban nem lesz: ha az ellenség egyik embere 
észrevesz, akkor odarohan az egyik társához, 
párideges szót vált vele, majd a nyakunkra hoz- 
Za az egész kompániát! (Úgyhogy ne örüljetek 
túlságosan, ha az ellenség menekülőre fogja...) 
Biztosan sokak kedvence volt (nekem minden- 
képpen) a Commandosban, amikor az ellenség 
torkát elvágva ,örökmosolyt" csinálhattunk ne- 
kik. A Desperadosban ezt kibővítették a késha- 
jítással is: egy jól irányzott dobással a rosszar- 
cúak hátába hajíthatjuk késünket. Utána viszont 
ne felejtsük el kirángatni, mert más (nem túl 
reális) játékokkal ellentétben nem végtelení- 
tett, hanem csak egy van belőle! 


A Commandoshoz hasonlóan itt is olyan tagok- 
ból áll csapatunk, akik valamilyen téren speci- 
alisták. John Cooper a szokásos akcióhős: vele 

érdemes a leginkább tűzpárbajban harcolni, il- 
letve a kés használatában is kifejezetten profi 

(volt olyan pálya, amit egyedül késdobálással 

vittem végig). Sam, a feketebőrű szökött rab- 

szolga (mi szöktetjük majd meg) a dinamithoz 
ért a leginkább, és vele tudjuk az ellenséget 


gúzsba kötni. Doc McCoy az egyik kedvenc ka- 
rakterem, mert mesterlövész puskájával távol- 
ról egyetlen lövéssel bárkit le tudunk puffanta- 
ni. Persze doktorként is ő gyógyítgatja a csapat 
sérült tagjait, de még az 
ellenséget elkábító gáz 
is ,orvosságai" közé 
tartozik. Ha ennyi nem lenne 
elég, akkor - szerepjáték nyelven 
beszélve - ő a csapat , tolvaj" karak- 
tere is, tehát speciális szerszámaival a maka- 
csabb zárakat is ki tudja nyitni. Sanchez, a me- 
xikói , hombre" kevésbé , polihisztor", de szin- 
tén hasznos tagja a csapatnak. Ha a Dokit 

a tolvaj" karakterhez hasonlítottam, akkor 
Sanchez a , barbár": egyedül ökleire hagyat- 
kozva is képes akár több ellenfelet egyszerre is 
kinyújtóztatni. 

No de nem lenne igazi western témájú játék 

a Desperados igazi , vadmacskák" nélkül. Az 
egyik női karakter Kate, Cooper régi szeretője. 
Jól ért a cinkelt kártyákhoz és ha bajba kerül, 
gond nélkül használja a nők nem túl kifinomult, 
de annál hatékonyabb mozdulatát: az , érzé- 
keny részükön" (nem a szívükön 0) rúgja meg 
a férfiakat... 

Kicsit furcsa karakter Mia, a kínai lány (az 
utóbbi időben ugyan a nők egyre többet szere- 
pelnek pisztolyhősként westernfilmben, de 
azért kínai leánykáról még nem hallottam), aki 
Kate-tel ellentétben nem harisnyás combtövé- 
ig felhúzott szoknyájával, hanem mérgezett 
nyilacskáival őrjíti meg - szó szerint - a férfi- 
népet, akik ennek hatására mindenkire ész 
nélkül lövöldözni kezdenek. 


Mr Chaoshoz (lásd motoros cikke) hasonlóan 
énis kicsit csúsztattam ebben az alcímben: 
nincs értelme ecsetelnem a bugok tömkelegét 
a játékban, ugyanis ez még csak béta-verzió, 
így ezen a téren nehéz megítélni, mit javítanak 
majd ki benne, és mi kerüli majd el a készítők 
figyelmét. Mivel régen nagyon szerettem 

a Commandost, alapvetően nagyon bejött 

a Desperados is, talán csak egy-két apró hiá- 
nyosság, vagy ügyetlenség zavart. Az irányi- 
tással kapcsolatban már írtam, hogy egy kicsit 
nehézkes, ehhez még az is hozzátartozik, hogy 
szerintem túlzottan aprócskák a karakterek. 

A másik bosszúságot a helyenként elég gügye 
történet okozta. Tudom, hogy Sergio Leone 
csak egy volt, de azért egy kicsit megerőltet- 
hették volna magukat a készítők... 

A pozitívumokról már írtam, úgyhogy ha meg- 
jön a végleges verziót, egész biztosan bekészí- 
tem az egyhetes hideg élelmet, hogy a moni- 
torom előtt ülve El Diablo szájába nyomjam azt 
a végzetes harmónikát... 


Bad Sector 
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Gátlástalan Commandos- 
lopás, de kit érdekel, ha 
ilyen király a játék? 


Szeret: 
un sok részletében jobb, mint a 
Commandos 
nm vadnyugati világ 
n szép, részletes grafika 
m Összetett történet... 


Nem szeret: 
n helyenként gügye fordula- 
tokkal 
u kis karakterek 


Hasonló: 
m Commandos 


Hardver optimum: 
n Pentium II 266 MHz 


na 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


stratégia 


Játékbemutató - SEA DOGS 


Bethesda 


HÉT TENGER 


ÖRDÖGEI 


gy újabb kísérlet született arra, 
AM hogy Sid Meier istencsászár játé- 
WWW" kát, a Pirates! -t saját , felségví- 
zén" próbálják lekörözni. A Sea 
Dogs készítői elődeikkel ellentétben ezúttal 
nem kispályáztak. A tengeri összecsapások fe- 
lülnézetes 3D izometrikus csatái helyére egy 
sokféle hajót felvonultató, szemet gyönyörköd- 
tető szimuláció került, a városokban hősünket 
külső nézetből, a Tomb Raider klónok mintájára 
irányíthatjuk, idézik kereskedelem, kalandok, 
küldetések, ármány és szerelem - sőt, hősünk 
még a szerepjátékok mintájára fejlődni is tud! 
Azért Sid Meier szerintem továbbra is nyugod- 
tan aludhat... 


Amikor 1989-ban megvettem a Commodore 
64-esem (kései gyerek volt), akkor elsőként 
Sid Meier zseniális játékát, a Pirates!-t töltöt- 
tem be. No nem ez volt az eset: azelőtt leg- 
alább két éven keresztül boldogítottam egy 
haveromat, akinek a C64-esén szintén legin- 
kább a Pirates!-el nyomultam - volt, hogy 
egy egész délutánt a gépe előtt töltöttem. Az- 
tán, miközben a saját gépemen Pirates! - 
eztem, szinte napokig szólni sem lehetett 
hozzám, mert egyfolytában a monitor előtt 
zsákmányoltam újabb és újabb hajókat, fosz- 
tottam ki a gazdagabbnál gazdagabb városo- 
kat. Rajongásom odáig terjedt, hogy egy ma- 
gazin Karib-tengeri térképmellékletén beje- 
löltem a játékban szereplő összes várost, és 
hogy , kalózabb" jellege legyen, megfüstöl- 
tem középen és a széleit megpörköltem gyu- 
fával. Aztán sorra jöttek az újabb verziók (az 
Amigás és a PC-s , Pirates! Gold"), és persze a 
különféle klónok áradata, de valahogy egyik 
sem tudta megragadni az eredeti játék 
varázsát... 


. . Jássuk, bírja-e az ágyúk tüzét és a tengeri- 
betegséget? A Bethesda Softworks vadiúj já- 
tékáról van szó, melynek egyik előző játéká- 
ról, a Redguard-ról, az előzetes képek alap- 
ján már akkoriban majdnem azt hittem, hogy 
a Pirates! 3D-s klónja, de aztán hamar rájöt- 
tem, hogy egészen másról, egy (egyébként 
remek) fantasy témájú RPG/kaland/akció já- 
tékról van szó. Gondolom a hasonlóság szöget 
üthetett a Bethesda vezetőinek fejében is, 
mert a Sea Dogs grafikus motorja, színei na- 
gyon hasonlítanak a Redguard-ra, de ezúttal 
tényleg egy igazi Pirates!-változattal van 


dolgunk. Azonban, hogy egy kicsit megint 
megkeverjék a lapokat, a Sea Dogs-ba a 
Pirates! klónok eredeti (jól bevált) receptjé- 
től eltérően kaland és szerepjáték elemekkel 
is fűszerezték a játékot. 


Minden kalózos játék egy ambiciózus, kaland- 
ra éhes fiatalemberrel indul, akinek legfőbb 
vágya, hogy dicsőséget és persze rengeteg 
aranyat szerezzen magának. Hősünket, 
Nicholas Sharp-ot is hasonló fából faragták, 
és hüppögő anyját elhagyva egy hajó kapitá- 
nyaként tengerre száll. Tengeri karrierje 
azonban majdnem hajójához hasonlóan 
derékbe törik, ugyanis kalózok támadják meg, 
elsüllyesztik hajóját, majd balszerencséjére 
spanyol fogságba kerül. Persze a börtön rácsai 
nem jelenthetnek akadályt hősünknek: né- 
hány társával egyetemben megszökik és egy 
kis hajót zsákmányolva maguknak egy közeli 
angol szigetre hajóznak... 


Na itt ért az első sokk: kalandjaink nem a 
megpörkölt térképemről betéve ismert, hőn 
szeretett Karib-tengeremen játszódnak, ha- 
nem egy Archipelago nevű, a fantázia-sziget- 
világon! Nem tudom, ez miért kellett, (talán 
így akartak , hűdeeredetiek" lenni a készítők) 
de engem irtóra zavart! Szerencsére a törté- 
nelemkönyvekből jól ismert spanyolok, ango- 
lok, franciák helyett nem fantázianépeket ta- 
láltak ki, hanem maradtak az eredetiek... 
Természetesen, miután elloptuk egy hajójukat, 
a legjobban a spanyolok fognak rühellni min- 
ket, úgyhogy ők fognak ránk vadászni, és ez 
fordítva is igaz: eleinte őket érdemes abajgat- 
nunk. A franciákkal és angolokkal elvileg jóban 
leszünk, de persze ha nagyon piszkáljuk a ha- 
jóikat, akkor egy idő után ne csodálkozzunk, 
ha ágyútűzzel fogadnak a kikötőikben. (Örök 
Pirates!-szabály: mindig legalább egy ország- 
gal legyél jóban, különben örökre a tengeren 
maradsz - és így végül a fenekére kerülsz... 


§ SEA DOGS 


A játék során három nböző helyszínen le- 
hetünk. A térképen adhatjuk meg, hogy mer- 
re szeretnénk hajózni: ilyenkor a Pirates!-hez 
hasonlóan ellenséges hajókba futhatunk. Egy 
városba érve hősünket külső nézetből láthat- 
juk, és az utcákon barangolva különféle em- 
berekkel elegyedhetünk szóba, vagy épüle- 
tekbe juthatunk be. Sajnos egy szigeten csak 
egy város(ka) van és ezeken belül csak maxi- 
mum négy épületféle: városháza, kocsma, 
üzlet és a hajójavító műhely. A veterán 
Pirates!-rajongók gondolom már betéve tud- 
ják, hogy melyik helyen mit szerezhetünk, 
vagy érhetünk el. A városházában a polgár- 
mesterrel beszélhetünk, és küldetéseket vál- 
lalhatunk el, illetve itt kapjuk majd meg a 
nskalózkodási engedélyt", amellyel az ő ré- 
szükről következmények nélkül fosztogathat- 
juk egy ellenséges ország hajóit. Ha már igazi 
kalózzá váltunk, akkor visszatérhetünk a pol- 
gármesterhez, hogy egyre nehezedő küldeté- 
seket kapjunk tőle. 

A kocsmákban legénységet toborozhatunk és 
a Pirates! -től eltérően a fontosabb funkciók 
betöltésére , szakembereket" is szerezhetünk 
(ágyúmester, első tiszt stb.). Figyeljünk ar- 
ra, hogy ki mit árul el magáról, hogy nehogy 
még jobban , befürödjünk" egy hozzá nem 
értő emberrel, mintha nem lenne senkink. 
(Egy alkalommal például egy vak ágyúmester 
akart jelentkezni... Hát, ez nem túl bíztató, 
ugye... 0). 

Az üzletben mindenféle szükséges holmit vá- 
sárolhatunk: ágyúgolyót, és alapanyagokat a 
hajóút közbeni javításához, illetve itt pasz- 
szolhatjuk el a vásárolt szajrét is. (Mókás volt, 
amikor egy üzletember felháborodottan ecse- 
telte, hogy mennyire utálja a kalózokat, mert 
kifosztják a hajóit, mire hősünk megjegyezte, 
hogy persze, de azért vásárol tőlük, nem?) 
Végül a hajóműhelyben vehetünk új vitorlá- 
sokat, eladhatjuk a régieket, vagy megjaví- 
tathatjuk a sérülteket. 


A Sea Dogs-ban található legfontosabb kü- 
lönbség az elődökhöz képest a tapasztalati 
pont (exp.) bevezetése. Ezt eleinte leginkább 
a városban az emberekkel beszélgetve fogjuk 
kapni, titkos információk szerzésért, vagy 
például azért, ha rejtélyes múltú atyánkról 
megtudunk valamit. Később különféle külde- 
téseket vállalhatunk, amelyek elvégzésért 
még több pontot kapunk és így tudunk a tör- 
ténetben előrehaladni is. 

Végül természetesen a sikeres tengeri harco- 
kért is tapasztalati pontot kapunk, amellyel 
mellesleg el is értünk a harmadik játékrészhez. 


A játék elképesztően szépen kidolgozott része a 
tengeri csata, amely az előző Pirates!-klónok- 
tól zömétől eltérően nem 3D izometrikus mó- 
don megjelenített, hanem egy gyönyörű szi- 
mulációban vehetünk részt. A harcot kétfajta 
szemszögből irányíthatjuk: , külső nézetből", 
hajónkat felülről irányítva, vagy , belső nézet- 
ből", ami olyan, mintha a fedélzeten sétálnánk. 
A csata során bármikor egy perspektívából a 
másikba kapcsolhatunk, ahogy éppen praktiku- 
sabb az ellenfél becserkészéshez és ágyúval 
megsemmisítéséhez, vagy a megcsáklyázás- 
hoz, majd hajójának elfoglalásához. 


Az ellenséges fedélzetre kerülve sajnos a játék 
leggyengébb részéhez is elértünk. A harcot 
ugyanis a Pirates!-hez hasonlóan már megint 
az ellenséges kapitánnyal kell megvívnunk, 
amely anno ugyan még elfogadható volt, de 
ma már nevetséges. (A mások által sokat szi- 
dott, szerintem király Corsairs ebben ezerszer 
jobb volt: ott ugyanis a valós idejű stratégiák- 
hoz hasonló csatákat kellett levezényelnünk). 
Ráadásul a párbaj irányítását iszonyúan elszúr- 
ták: rettenetesen körülményes és idegesítő. 
Nagyon sokat ront még az összképen a tömér- 
dek szoftveres hiba, amelyet az azóta megje- 
lent ötödik (!) patch-el sem sikerült teljesen 
kijavítani! Összeszámoltam a játék hivatalos 
honlapján: a játék megjelenése óta egész pon- 
tosan harminc(!) darab bugot javítottak ki az 
öt patch-en keresztül! És ez csak azt jelenti, 
hogy eddig ennyit vettek észre... 

Szóval felemás érzéseim vannak a Sea Dogs-al 
kapcsolatban... A grafikája gyönyörű, remek 
új ötleteket tartalmaz, és tudom, hogy Pirates! - 
fanatikusként szeretnem kellene, de ennyi hiba 
és ilyen pocsékul megoldott vívórész mellett 
egyszerűen nem tud vízen maradni... . 


Bad Sector 


GAMESTAR ! 2001. április 


SEA DOGS 

Gyönyörű grafika, és remek 
ötletek, de sajnos a hibák 
miatt, a Pirates! mellett, 
lassan, de biztosan elsüly- 
lyed a tengeren... 


Szeret: 

n jól alkalmazott szerepjáték- 
elemek 

n egyéb újítások 

x szép részletes grafika 

n a hajócsata profi meg- 
valósítása 


Nem szeret: 
n iszonyúan gyökér vívórész 
un , tengernyi" programhiba 


Hasonló: 
u Pirates! 
u Buccaneers 
u Corsairs 


a Pentium II 
m 128 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


stratégia 


Játékbemutató - AGE OF SALL II 


Talonsoft 


TAVASZI SAIL 
VIZET ÁRASZT... 


spanyol Armada, Nelson admirá- 
lis, Trafalgar. Ágyúk, sorhajók, 
vitorlák. Végtelen horizont, sós 
víz, veríték. Képek egy letűnt kor 
világából. A vitorlások aranykorát az 1600-as 
évekre tehetjük, ezután még jó kétszáz évnek 
kellett eltelnie, hogy fémtestű társaik átve- 
gyék tőlük a tengerek védelmét. A Talonsoft 
Age of Sail II-je a korszakváltás előtti évekbe 
kalauzol minket, amikor bőven akadt dolga az 
óceánok királynőinek. Ezekben az időkben 
harcolta ki függetlenségét az Egyesült Álla- 
mok, bukott el Napóleon inváziós terve és lett 
Nagy-Britannia a hullámok teljhatalmú ura. 
Tengerre hát, szárazföldi patkányok! A szél 

a hátunk mögött, ellenséges vitorlák a látha- 
táron, kezdődhet a tánc! 


Már öt év telt el az Age of Sail első részének 
kiadása óta, de közepesen nagy összegben 
mernék fogadni arra, hogy a legtöbb játékos 
nem a hosszú évek, sokkal inkább a sekélyes 
kivitelezés miatt nem tudja tisztán felidézni 

a programmal kapcsolatos emlékeit. Az ötlet 
(tengeri csatározások valós időben) már ak- 
koriban sem volt teljesen új, ezért a sikerhez 
valami pluszt, némi fűszert kellett volna pro- 
dukálni. Ez akkor nem sikerült. A mondás sze- 
rint az okos másén, a hülye pedig saját kárán 
tanul. Számítógépes játékosok ezt ki szokták 
egészíteni az ,a fejlesztőcég pedig még abból 
sem" toldalékkal. Néha jogos, néha teljesség- 
gel igazságtalan ez a kitétel. Javaslom, bont- 
suk ki a vitorlákat, és járjunk utána, az AoS II 
hova sorolandó! 


A második epizód koncepciója nem változott. 
Semmi egyéb dolgunk nincs, mint tengeri 
csaták levezénylése, lehetőség szerint a vé- 
gén győzelmi jelentést olvasva. Aki számára 
ez egyszerűnek tűnik, annak egyrészt igaza 
van, hiszen egy-egy hajónak kiadható utasí- 
tásaink nagyjából kimerülnek a haladási irány, 
a sebesség és a kilövendő lövedék fajtájának 
meghatározásában. Ez ugye nevetségesen 
egyszerű, ha összehasonlításképpen a repülő- 
gépes szimulátorok többoldalas billentyűki- 
osztására gondolunk. Másrészről korántsem 
ennyire egyértelmű a kép, ha kiderül, figye- 
lembe kell vennünk a széljárást, vitorlázatunk, 
ágyúink állapotát, s mindezt tucatnyi hajónál 
egyidejűleg. 

Gyakorlásként mindenképp a külön csaták- 
ban szemezgessünk. (Akad belőlük vagy 
száz!) Ezek közül is elsősorban a néhány ha- 
jó részvételével zajló összecsapásokat ré- 
szesítsük előnyben, mert itt meglehetősen 
gyorsan el lehet sajátítani a kezelés nem túl 
ördöngös fogásait. Amint az ujjgyakorlatok- 
kal végeztünk, bátran bekukkanthatunk 

a , Play Campaign" menüpontba. Ekkor válik 
igazán érdekessé a program, hiszen a hadjá- 
ratokban már nem pusztán a győzelem 

a fontos. Mit sem ér a siker, ha flottánk 
nagy része immár csak a víz alól figyelheti 

a háború további menetét! A győzelmek ter- 
mészetesen nem maradnak viszonzatlanul. 
Pénzt, hírnevet szerzünk, amit felhasználha- 
tunk arra, hogy kijavítsuk sérült bárkáinkat, 
új embereket toborozzunk, sőt, az elfogott 
ellenséges hajókra is felvonhatjuk saját 
nemzetünk lobogóját. Ami a változatosságot 
illeti, arra nem lehet panasz. A teljesség 
igénye nélkül: angol, amerikai, francia, spa- 
nyol, orosz, török hajókat vonultat fel a já- 
ték, ráadásul mindegyikük valóban létezett, 
s éppen ezért eredeti névvel, fegyverzettel 
került a programba. 


Játékbemutató 


AGE OF SAIL II 


No de elég az unalmas körítésből! Ideje, hogy 
megízleljük a főfogást. Első blikkre csak any- 
nyit tudunk megállapítani, hogy varázslatos. 

A hajók csodálatos részletességgel ringatóznak 
a megkapóan kék hullámokon. Nagyon közelről 
szemlélődve, még a fedélzeten szorgoskodó 
matrózokat is tisztán ki lehet venni. Mindehhez 
járul a kellemes zene és a hangulatot erősen 
fokozó hanghatások. A ropogó deszkák recse- 
gése, a szél süvítése sokáig megmarad az em- 
ber fülében. 

Az információs ablakok rendkívül jól vannak ki- 
alakítva, s majdnem mindent el lehet érni a fő- 
képernyőről anélkül, hogy a játéktér jelentősen 
leszűkülne. Ez egyértelműen a tervezők gon- 
dosságára utal, ezért furcsa például az, hogy 

a formációs parancsok úgy, ahogy vannak, nem 
működnek?! Nem akartam elhinni, hogy ekkora 
hiba bennmaradhat egy (elvileg) kész program- 
ban, ezért átrágtam magam a gyári kézikönyv- 
ön, az , olvass el" fájlokon, kipróbáltam min- 
denféle beállítást, mégsem sikerült életet le- 
helnem ebbe a funkcióba. Ez bizony elég ciki... 
Mindegy, egy igazi admirális úgyis saját kezű- 
leg irányítja flottáját. Szükség is van a gondos 
odafigyelésre, hiszen a gépi intelligencia meg- 
lehetősen jó. Ugyan előfordul, hogy láncos lö- 


A technika ördöge 


Nem szokásom technikai részletekbe bonyolódni, de ezúttal kivételt teszek, érzékel- 
tetvén a programmal történt ismerkedésem rögös bevezető szakaszát. Az egész att 
kezdődött, hogy az AoS IT sehogy sem akart közelebbi kapcsolatot kialakítani az 
ugyan igencsak koros, de még a támogatottak listáján szereplő Voodoo-mágusom- 
mal, Szerkesztői segítséggel lízingeltem egy másik videokártyát, s végre nekiláttam 
a tesztelésnek. Újabb problémába akkor ütköztem, amikor hiába süllyeszttettem el 
az összes ellenséges ladikot, a játék sehogy sem akart győztest hirdetni. Mentés, 
kilépés, beállítások birizgálása, majd visszatöltés - hátha sikerült orvosolni a bajt. 
Igen ám, de mentési hibára hivatkozva a program megtagadta az utolsó utasítást. 
Hogy az a ...! Kb. egy órás kínlódás és próbálkozás után fény gyúlt az éjszakában 

- a program első javítása (patch) sikerült olyan jól, hogy játszhatatlanná változtatta 
a játékot. Gratulálok! 


vedékeket tölt az ágyúiba, miközben mi a sok- 
kal messzebb ható normális golyóbisokkal tá- 
volról készítünk ementálit Őlordsága bárkájá- 
ból. Ettől eltekintve azonban meglehetősen 
kemény ellenállást képes kifejteni az Al, még 
közepes fokozaton is. 


Az ellenség hajóit három módon intézhetjük el. 
Az első, hogy rommá lőjük a hajótestet, ami 
így funkciót váltva, ezentúl tengeri roncsként 
fog üzemelni. Következő lehetőség, hogy a sé- 
rülések és a komoly stressz hatására (pl. túl- 
erő, baráti hajók elsüllyesztése, stb.) a legény- 
ség felvonja a fehér zászlót. Ezt a második ver- 
ziót tehetjük még tökéletesebbé, ha az ellen- 
séges tengerjáró mellé lavírozva lefegyverez- 
zük a begyulladt matrózokat, (vagy inkább 
nbegyullasztjuk" őket... E Bad Sector) és át- 
vesszük a hajó irányítását. Ez utóbbiért jár 

a legtöbb pont (ezáltal elismerés és pénz is) 

a csaták értékelésekor. 

Nem szükséges azonban megvárnunk, míg va- 
laki velünk tesz hasonlókat. Matrózainkat az 
ágyútöltés nemes feladatától elvonva, még 

a csata hevében is eszközölhetünk javításokat 
a törzsön. Ez azért igen furcsa, mert valahogy 
nehezen tudom elképzelni, vajon honnan van 
annyi alapanyag egy hajón, hogy 90 százalék- 
nyi sérülést is vígan ki lehet javítani, akár 
többször is. Ezért hasznos a vitorlákat célozni, 
mert varrni, azt bizony nem tudnak a grogon 
nevelkedett legények. 

sú és bonyolult, komoly stratégiainak túlságo- 
san gyors és egyszerű. Mégis annyira magával 
ragadó a hullámok lágy ringása, a sirályok vij- 
jogása, no és az ellenséges hajók árbocának 
méltóságteljes eldőlése, hogy minden bizony- 
nyal haladékot kell kérnem a szerkesztő urak- 
tól, hagy maradjon még egy kicsit nálam ez 

a tökéletlenségében is tökéletes játék. 


-csonti- 


GAMESTAR ! 2001. április 


AGE OF SAIL II 

Kiváló program, bosszantó 
gyermekbetegségekkel. Az 
első igazán hasznos patch 
kiadásáig nem számíthatunk 
felhőtlen szórakozásra. Per- 
sze borult égbolt alatt is le- 
het csatákat vívni! 


SSZókati S SSSS 
nm rengeteg csata, hajó, variáció 
mu egyszerű kezelhetőség 
n látványos, hangulatos 


Nem szeret 

x elhamarkodott kiadás, súlyos 
hibák 

n apró furcsaságok, érthetetlen 
lehetőségek 

u a szoftveres javítás még töb- 
bet ront a játékon 


Hasonló: 
a Age of Sail! 


nm Pentium II 233 MHz 
n 64 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


Játékbemutató - THREE KINGDOMS: 


Eidos 


stratégia 


AGE OF KINGS — 
MADE IN CHINA 


Zeretnénk többet megtudni a kínai 
kultúráról? Nem elég az, amit a kí- 
nai gyorséttermekben láttunk? Un- 
juk az Age of Kings-et, de imádjuk 
a valósidejű stratégiai játékokat? Akkor vége le- 
het a további kérdőjeleknek, ugyanis a Three 
Kingdoms mindezen vágyainkat ki fogja elégíte- 
ni. Hogy a , Három király"-nak sikerül-e ledön- 
tenie a jelenlegi uralkodót trónjáról, az már egy 
következő történet... Mindenestre hamisítatlan 
akínai-feeliny"-ben lesz részünk, ha visszala- 
pozva a történelemben, 2185 évet és beszállunk 
a helyi politikai pókerpartiba, amelynek a tétje 
nem más, mint a hatalmas - de pillanatnyilag 
szétzilált - Kínai Császárság trónja. 


A múlt havi előzetesből igen hamar teljes ver- 
zió lett. A Three Kingdoms elsőre egy szimpla 
AoE 2 klónnak tűnt, de a fejlesztők ígérete 
szerint ennél jóval többről lesz szó... Más kér- 
dés, hogy a játékfejlesztők általában még 

a Napotis leígérik az égről, ha a készülő prog- 
ramjukról van szó. Az intró igen hangulatos és 
látványos: ráadásul megismerhetjük a TK törté- 
netének három főhősét: Liu Ben-t, Cao Cao-t, 
illetve Sun 0uan-t. Ők egy-egy (kis) királyság- 
nak az urai és mindhárman pályáznak a meg- 
üresedett császári trónra. Bármelyikük oldalán 
részt vehetünk e hatalmas konfliktusban 

- a történet vége pedig a mi ténykedésünktől 
függ. A cél elérésére mindegyik uralkodó más 
eszközöket használ, de utóbb mindig a harcté- 
ren fog eldőlni, melyik a jobb. Mivel mind- 
egyik trón várományosa a kínai nép segítségé- 
vel óhajt hatalomhoz jutni, így mindegyikük 
hadseregében ugyanazokat az alakulatokat ta- 
láljuk, illetve mindenhol a parasztok a felelő- 
sek a királyságok gazdasági ellátásáért. Sajnos 


FATE OF THE DRAGON 


ezért viszonylag kevés különbséget fogunk 
fölfedezni a Kiu Ben, Cao Cao és Sun Ouan kö- 
zött. Más történetet követhetünk végig, mások 
a küldetések is, de hiányozni fog az a sokszí- 
nűség, ami más, jól sikerült valósidejű straté- 
giai játékokat jellemez. Az is igaz viszont, hogy 
így részletesen meg fogjuk ismerni csapataink 
gyengéit és erősségét és még talán ki is tudjuk 
azokat használni a csatákban. Az egységek 
többsége már ismerős lesz a veterán stratégák 
számára: találkozhatunk íjászokkal, kardforga- 
tókkal, lándzsásokkal, vagy például a lovagok 
kínai megfelelőivel is. Érdekesség, hogy a se- 
reg összegyűjtése nem úgy történik, hogy pl. 
a barrakkokban , gyártunk" íjászokat, hanem 
íjász-kaszárnyát építünk, ahová elküldhetjük 
kiképezni parasztjaink egy részét. A kaszár- 
nyában aztán hosszas gyakorlatozás után eléri 
a reguláris katona szintjét, amit aztán - ha si- 
keresen helytáll a harcban (vagyis életben 
marad 0), - akkor tovább fejleszthet, veterán 
harcossá válva. 


A realitásra való törekvés nem merül ki ennyi- 
ben a fejlesztők részéről - számtalan kedves 
részlet kidolgozásával emelték magasra a játék 
hangulatát. Harcosaink nem csak egyszerűen 
léteznek, hanem, mint élő lények, szükségük 
van élelemre és folyadékra is. Ezeket nem 
elég, ha városunkban megtermeljük, de el is 
kell látnunk eme földi jókkal éhes seregünket. 
Erre szolgál az utánpótlást szállító szekér, ami 
(ideális esetben) követi katonáinkat és szük- 
séges esetben táborrá alakíthatjuk át. Szintén 
látványos újítás a farm megjelenítése: nem 
elég farmot építeni és odairányítani néhány 
parasztot, hogy , Dolgozz!", oszt annyi, hanem 
először is el kell döntenünk, hogy mit csinálja- 
nak - lebzseljenek, disznókat hizlaljanak, vagy 
gabonát termesszenek. Ez után parasztunk ki- 
ballag a földekre, felépít egy disznóólat és el- 
kezdi hizlalni a malacokat - hús csak később 
lesz, ha elég nagyok a disznók, vagyis várnunk 
kell egy ideig. Ha levágta az összes disznót, 
szerencsére nem kell újra kijelölnünk tenniva- 
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lóját - ezt magától is megteszi. A gabonater- 
melés is hasonlóképpen működik. Ezután 

a megtermelt javakból szakácsaink fognak fi- 
nom falatokat, valamint bort készíteni. A többi 
alapanyag a szokásos: fa, fém, arany. Utóbbi- 
hoz adó útján jutunk hozzá, ezért célszerű mi- 
nél több alattvalót uralmunk alá vonnunk. Erre 
egyébként nem csak a városon belül van lehe- 
tőségünk - ha egy kisebb csapat élén kime- 
részkedünk a városfalon kívülre, jó esetben 
találhatunk kisebb falvakat, amelyek őrségét 
levágva, mi lehetünk az új urak. Fejleszteni 
ugyan nem lehet, de adót azt fizetnek a lako- 
sok. Találhatunk néhány megrongált buddha- 
szobrot is, amelyeket ha helyreállítunk (va- 
gyis megtaláljuk az ellopott, majd eldobott 
buddha-fejet) , akkor némi jutalomban része- 
sülünk. Természetesen a fejlesztgetés-kutat- 
gatás sem maradt ki a játékból: ha elhanya- 
goljuk ezeket a dolgokat komoly problémákkal 
fogunk szembesülni... A Sim City-t idézik 

a természeti csapások, mint a járványok 

- ezeket csak úgy tudjuk kivédeni (pontosab- 
ban minél kevesebbet veszíteni), ha komoly 
nyersanyag-tartalékokkal rendelkezünk, illet- 
ve áldozatokat mutatunk be a templomban. 


A c 
A cs 


Mindenekelőtt érdemes leszögezni, hogy 

a város és a városon kívüli területek elkülöní- 
tése igen gyengére sikeredett. A városképbe 
nem csak a falakig terjedő rész tartozik bele, 
hanem azon kívül is még - egy darab. Aztán, 
ha azon túlmennek az egységeink, akkor át- 
jutnak a , városon kívülre", ahonnan a város 
(meg a környéke...) egy nagy épületnek lát- 
szik. Hát ezt nem mondanám túl reálisnak, 
kedves programozók! Ráadásul meglehetősen 
idegesítő, mire beletanul az ember, hogy mi- 
kor melyik kis-térképre kattintson aszerint, 
hogy a városban, vagy azon kívül kíván akci- 
ózni. Harcosaink között külön lovas- 
egységekkel nem találkozunk, viszont ha te- 
nyésztünk lovakat, akkor azokra mindenfajta 
katonát fölparancsolhatunk, akik aztán a ké- 


sőbbikekben, ha szükséges (pl. várostromnál) 
le is tudnak szállni a derék hátasokról. Maga 

a csaták megvalósítása is hervasztóra sikere- 
dett: egységeink nem várják meg lassabb tár- 
saikat, nem tudnak formációban mozogni és 
időnként hajlamosak a térképen való bolyon- 
gásra is. Bár beállíthatjuk, hogy agresszíven, 
vagy békésen vonuljanak, de legyengülésük- 
kor nem fognak automatikusan visszavonulni. 
A csata megnyerésére irányuló igyekezetün- 
ket fokozhatjuk azáltal, hogy kisebb varázsla- 
tokkal szórakoztatjuk az ellent, vagy saját csa- 
patainkat. Ettől azonban senki se reméljen 
óriási, csata-eldöntő fordulatokat - inkább 
amolyan apróbb segítségek. A városok ostro- 
ma annál változatosabbra sikerült: a falat nem 
csak lerombolhatjuk, hanem létrákon fel is 
mászhatunk rájuk, vagy papírsárkányok hátán 
át is repülhetünk felettük. Nem szükséges le- 
rombolni az összes házat, illetve legyilkolni az 
utolsó parasztot is - elég, ha a városházát le- 
gyengítjük, majd elfoglaljuk. Az ellenséges 
katonák azonban továbbra sem fognak átáll- 
ni... Korlátozott diplomáciára is lehetőségünk 
van, de ezt a lehetőséget sem vitték túlzásba 
a készítők. 


Hol a 


Ezt kérdeztem én is, miután eljátszogattam 

a játékkal. Elméletileg a császár felette áll 

a királynak, a TK azonban csak megközelíti az 
Age Of Kings-et, de még csak azt sem mond- 
hatjuk, hogy komolyan megszorongatná. Szá- 
mos lehetőséget és opciót kihagytak, ami 

a Kings-el való játszás után már szinte alap- 
követelménynek számít. Ide tartozik a csaták 
primitív megvalósítása is, ami a pár évvel ez- 
előtti , Üsd vágd, nem apád!" - stílust idézi. 
Valamennyire kárpótolnak ezért a néhány új 
lehetőség, a kellemes keleti zene, az egysé- 
gek eredeti kínai beszéde, de a TK sem tud to- 
vábblépni példaképén. Nem rossz, de nemis 
kimagaslóan jó - egy tipikus klón. 


Uhu 
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Jó játék, de nem dönti le 
megérdemelt trónjáról az 
AoE 2-t. Esetleg megközelíti. 


Szerető 7 Tü 

u gyönyörű és részletgazdag 
grafika 

m néhány újítás a fejlesztés- 
részben 

un egzotikus keleti játékelemek 


Nem szeret: 

n átlagos (vagy az alatti) gépi 
intelligencia 

n gyenge harcrendszer 

x hiányosságok az irányításban 


Hasonló: 
un Age of Empires 2 


Hardver optimum: 
nm Pentium 166 MHz 
n 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 
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CDV 


VÉGE A KIRÁLYOK 
KORSZAKÁNAK? 


urópa, XVII. század. Az Oszmán- 
EM birodalom visszaszorulóban. 
WE" A harmincéves háború elkerülhe- 
tetlen. Poroszok, franciák és an- 
golok harcolnak egymást nem kímélve. Huszá- 
rok, muskétások ás ágyúk mindenütt. Kozák 
zsoldosok száguldanak a csatatereken. A hábo- 
rú igazi művészetté válik. 


Vajon ez, az eddig kevéssé feldolgozott téma 
(XVII- XVIII századi, zűrzavaros, vérzivataros 
történelem) milyen hatással lesz a valós idejű 
stratégiákkal küzdőkre? Lesznek-e kialvatlan 
éjszakák, monitorszemek, hálózatos csaták? 
Máris kiderül. 


Amint az első játékot elkezdtem a Cossacks- 
szal, azonnal feltűnt hasonlósága az Age of 
Empires II-höz. Ugyanolyan játékmenet, ha- 
sonló építkezési és fejlesztési struktúra, 
amely legfőképpen abban különbözik, hogy 

a XVII-XVIII. században játszódik, nem az ősi 
korokban. Hamarosan kiderültek a különbsé- 
gek: az épületek mennyisége és milyensége 
teljesen más, s mivel csak két korszakról van 
szó, így korszakváltáskor nem változik. Azon- 
ban tizenhat nemzet egyedi épületeiről írok 
most, s ez hihetetlen gazdagságot és változa- 
tosságot mutat. A fejlesztők gondosan tanul- 
mányozták egy-egy adott nép építkezési kul- 
túráját (nézzük csak meg például az osztráko- 
két, angolokét vagy a törökökét), és fantasz- 
tikus igényességgel alkották meg az épülete- 
ket. Döbbenetes például, amikor egy osztrák 


városházán parasztokat képez ki az ember: 
nemcsak megjelennek az ajtó előtt, hanem 
szépen leslattyognak a lépcsőn. Ugyanez 

a helyzet a bányákkal: amikor kihívom az em- 
bereimet, lehet látni, ahogy jönnek fel a lép- 
csőn! Félelmetes. Még inkább csodás, ami- 
kor készülnek, illetve összedőlnek épülete- 
ink. Csak azért is érdemes építkezni, hogy 
gyönyörködhessünk a látványban. Flottánk 
egységei történelmi hitelességgel megterve- 
zettek. Építésük igen látványos, csatájuk 
döbbenetes, az ágyúlövések, robbanások lát- 
ványa elképesztő. S ha elsüllyed valamelyik 
hajónk, a kristálytisztán átlátszó tenger vízé- 
be süllyedve is szomorkodhatunk a látvá- 
nyon. S akkor még nem meséltem el, milyen 
érzés az, amikor több száz katona rohamoz a 
tüzérség zárótüzének fedezetében, vagy ami- 
kor a tüzérségem lövi az ellen hajóit, és szin- 
te forr a víz a rengeteg csobbanástól, becsa- 
pódástól. Az ágyuk lövedékei apró pamacso- 
kat maguk után húzva csapódnak be. Minden 
mozog, robban és morajlik. Ilyen szép straté- 
giai játék még nem született eddig 0. Egye- 
düli problémaként mindösszesen a tenger- 
szorosokban néha elakadó hajókat, és az aka- 
dályokat nehézkesen kerülgető ágyúkat emlí- 
tem. Persze néhány parasztunk is meghülyül 
néha-néha, de ez nekik elnézhető O. 


Történelmi hűség 


Igényesen és gondosan kidolgozott enciklopé- 
dia található a CD-n. Nem elég, hogy minden 
egységünkről és épületünkről megtudhatjuk, 
mi és hogyan fejleszthető tovább, még a precí- 
zen összeállított történelmi háttérből is sokat 
tanulhatunk. Nekem mindenesetre nagyon hi- 
ányzott a játékból a magyar nemzet. A XVII- 
XVIII. század Európájában még elég fontos ha- 
dászati szerepet töltöttünk be (lásd Rákóczi 
szabadságharc) és érdekes módon az osztrák 
csapatok között szerepelnek pandúrok, illetve 
a lengyeleknél huszárok. Úgy hiszem, hogy Al- 
géria helyett jobb lett volna tán magyarokat is 
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bevenni ebbe az erős történelmi háttérrel ren- 
delkező stratégiába, de most már mindegy. 
Nagyon fontos a játékban a tisztek és a dobo- 
sok helyzete. Ezek nélkül az egységek nélkül 
szinte lehetetlen igazi csatát végrehajtani, ami 
valójában így is volt annak idején. Csapataink 
nem attól fejetlenkednek, hogy rossz a mes- 
terséges intelligencia, hanem attól, hogy 
nincs velük vezénylő tiszt és az utasításokat 
kiosztó és továbbadó dobos. Ugyanígy a segítő 
kezet nyújtó papok nélkül neki se induljunk, 
hiszen tudásukkal ők gyógyítanak. A diplomá- 
ciai központból zsoldosokat fogadhatunk fel. 
Előnyük, hogy hamar növelhetjük velük hadse- 
regünket, nincs kiképzési idő és elég olcsóak. 
Hátrányuk, hogy nem fejleszthetőek. Fontos 
szempont a megfelelő egységek összeállítása. 
Védjük lovasokkal ágyúinkat, ugyanis, ha nincs 
körülöttük véderő, könnyen átállnak az ellen- 
félhez (ahogy ez a valóságban is volt, renge- 
teg hadsereg használt zsákmányolt ágyúkat)! 
Ügyeljünk arra, hogy muskétásaink közelharc- 
ban igen gyengék, így védjük őket lándzsás 
egységekkel. 

Külön érdekesség, hogy akár - szó szerint - 
több ezres seregek is összecsaphatnak egy 
nagyobb csatában, ezzel soha nem látott já- 
tékélményt adva O. 


jazda(g)ság 


Hat erőforrásra lesz szükségünk a játék fo- 
Iyamán. Ez elsőre nagyon soknak látszik, de 
igen árnyalt lehetőségekre ad lehetőséget. 
Fa, kő, étel, arany, vasérc és szén az, amivel 
gazdálkodhatunk. Itt máris kiütközik az egyik 
leglényegesebb különbség az AOE II-vel 
szemben: nem fogynak ki a készletek! A bá- 
nyák végtelenítettek, tehát erőforrásainkra 
bizton számíthatunk. Nem ér véget a játék 
amiatt, hogy valaki kifulladt. A fa, kő és étel 
termelése is szinte végtelen mennyiséget 
eredményez, így ügyes gazdálkodással 

a legerősebb ellenfél ellen is állhatjuk a sa- 
rat. Figyelem, ellenségeinknek is ilyen erő- 
forrásaik vannak ám! 


Ne feledjük azonban, hogy ki is kell termelni 

a javakat, hiszen a vad fejlesztések és építések 
vagyonokba kerülnek. 10 csatahajó megépíté- 
sébe könnyen belerokkanhat a gazdaság, Így 
bánjunk óvatosan az erőforrásokkal. Senkit se 
tévesszen meg, hogy bármiből 100.000-nél 
több egysége van: ahogy a játék halad előre, 
egyre drágább építkezni és termelni. Egy 5. 
vagy 6. városházát már több, mint egymillió (!) 
fából építenek (a többi nyersanyagról nem is 
beszélve). Ugyanez igaz tüzérségünkre, vagy 
flottánkra. Szóval legyünk észnél, ne tékozol- 
junk észtelenül. Ha elfogy az étel, embereink 
jó része elhagy minket. Ha az arany fogy el, 
flottánk és zsoldosaink fellázadnak, semleges 
színekben akár ránk is támadhatnak ezzel te- 
tézve egyébként sem csekély problémáinkat. 


Nos, ebben a pontban is felülmúlja a Cossacks 
nagy elődjét. Hihetetlen mennyiségű fejlesz- 
tést lehet véghezvinni. Mezőgazdaságunkat, 
bányáinkat, tüzérségünket, hajóinkat és kato- 
nai egységeinket is fejlesztgethetjük. Ez utób- 
binál a harci minőség nagyon fontos, hiszen 
egy jobban harcoló, magasabb morálú csapat 
biztos győztes. Ütegeink (ágyú, mozsárágyú, 
többcsöves ágyú) esetében pedig az előállítási 
költségek és az előállítási idő, illetve a lövés 
ereje és pontossága az, ami nem mindegy. Fi- 
gyeljünk oda a bányákra. Öt olyan bányában, 
ahol csak öt ember dolgozik, mindösszesen 25 
bányászunk lesz. Tehát érdemes egy bányát 
teljesen felfejleszteni, így 95 munkás termel- 
het. Jól hangzik? Ne kíméljük a munkaerőt, hi- 
szen 8000 fő körüli a felső határ (szemben az 
AOEII.200 körüli maximumával), így építhe- 
tünk hatalmas hadsereget és paraszthadat is. 
Figyeljünk oda, mert parasztjaink sem túl hű- 
ek: ha nagy mennyiségű ellennel találkoznak, 
biza átállnak szívesen. S arról már ne is beszél- 
jünk milyen az, ha elfoglalják épületeinket... 
brrr... inkább tegyük mi ugyanezt! 


Summa 


Talán több lelkes olvasónk hiányolja a poé- 
nokat, vicces beszólásokat a cikkből. De nem 
volt kedvem humorkodni egy olyan program- 
ról, amely gyönyörűséges, élvezetes és ko- 
moly történelmi alapokon nyugvó, akár okta- 
tási célokra is jól használható játék, (csak 
egyszer fognák már fel ezt a magyar gimná- 
Ziumok történelemtanárai! 6 Bad Secton) 
igényes enciklopédiával és hihetetlen csodás, 
cizellált kidolgozottsággal, hatalmas hadsere- 
gekkel, történelmi helyszínekkel Minden fej- 
lesztőnek példát kéne vennie arról, hogy egy 
ötletet igenis pontosan, gondosan, korhűen 
és gyönyörűen ki lehet dolgozni! 


Gyu 


GAMESTAR ! 2001. április 


COSSACKS 
— EUROPEAN WARS 


Hihetetlenül precízen és 
gyönyörűen kidolgozott va- 
lós idejű, történelmi straté- 
gia. AZ AOE II nagyon ko- 
moly vetélytársa. 


Szeret: 
n hihetetlen kidolgozottság 
a történelmi hűség 
n szemkápráztató grafika 
u kifogyhatatlan források 


Nem szeret: 
na nem alszom miatta o 
a néha elakadó egységek 


Hasonló: 


a Age of Empires I! 
n America 


Hardver optimum: 
un Pentium III Celeron A 
a 64 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


stratégia 


GOD / Phantagramm 


ÖRDÖG ANYA, 


ORK APA 


recept egyszerű. Vegyük két le- 
gendás program (Warcraft 2, 
Diablo) , génállományát", mani- 
puláljuk a géneket úgy, hogy 

a külalak megmaradjon, és hogy mindkét szülő 
pozitívumai jelen legyenek. Ezután szurkoljunk, 
hogy az újszülött csak a jó tulajdonságokat örö- 
kölje. A két génállományból megszületett tehát 
a közös gyerek: a Kingdom Under Fire. Életké- 
pes a csemete? 


Ha egy gyermek meglátja a napvilágot, egyből 
aggódó szülők és rokonok veszik körül, lesik, 
nincs-e valami betegség vagy hiányosság, 
ami a gyermek életét befolyásolhatná. 

Ez főleg igaz olyan esetekben, amikor nem 

a természet kényére, kedvére volt bízva a fo- 
gantatás, hanem manipulálták a tulajdonsá- 
gokat és a géneket. Mert itt ez történt... 


ő csapat, akik 
szemlátomást szerelmesek voltak a Warcraft 2- 
be, illetve a Diabloba úgy döntött, hogy ösz- 
szeházasítja ezt a két programot, hátha sikerül 
belőle valami újat és egyénit létrehozni. Kül- 
detésalapú, valósidejű stratégiai játék szüle- 
tett, amelyben a hősök néha alászállnak a föld 
mélyében található labirintusokba, ahol had- 
sereg nélkül, csak önmaguk (vagy néhány 
másik hős) tevékenykednek, a la Diablo. Bát- 
ran megállapíthatjuk, hogy egyik szülőt sem 
másolták le teljesen, azonban igyekeztek 
a legjobb tulajdonságokat átvenni. Ez annyira 
szembeszökő, hogy már szinte fáj. A történet 
ugyanis eléggé laposka, emberek és orkok 


Játékbemutató - KINGDOM UNDER FIRE 


küzdenek egymással egy távoli kontinensen, 
ahol szinte ugyanazokon a pályákon keresztül 
kell a küldetéseket végigjátszani. Átvették 

a modern gyakorlatot is: hősök tevékenyked- 
nek mindkét oldalon, akik extra tulajdonsága- 
ikkal (szinte emberfelettiek, illetve orkfelet- 
tiek) irtják az ellent. Ha ők meghalnak, vége 

a küldetésnek. Nincs ebben semmi új. Ahhoz, 
hogy ezek a hősök szerepjátékszerűen fejlőd- 
jenek, a programozók három dungeon-t 
(Diablo szerű föld alatti labirintust) terveztek a 
programba. Hadd izmosodjon szegény hősünk! 


pontjához. Bármennyire is igyekeztek a gén- 
manipulátorok, a játék bizony eléggé butácska 
lett. Talán még sosem láttam ennyire , elve- 
szett" egységeket. Megmondom nekik, hova 
menjenek, aztán győzöm keresgélni őket 

a térképen. Ha esetleg egy rámpán, vagy szűk 
kanyonban menetelnek, akkor elakadnak egy- 
másban, ezzel teljesen lehetetlenné téve 

a csapatok mozgatását. Isten igazából egy 
nagy adag óvodás is értelmesebben mozog, 
ha csapatosan mennek. Ugyanez igaz bizonyos 
támadási fajtákra, a gonoszok például teljesen 
védtelenek a légitámadásra (csak az íjászok 
tudnak ez ellen tenni valamit, de ha nincs egy 
sem a közelben, hát akkor mindennek vége). 
Sajnos az egységek semmi újat nem nyújta- 
nak. Unalmas orkok, ogrék, baltahajígálók, sőt 
a vámpírról is kiderült, hogy csak egy másik 
fajta mágus. Hnmmm. 

A küldetések pedig, na erről ne is beszéljünk. 
Minden egyes küldetésnek ugyanaz a célja: 
öljünk meg mindenkit úgy, hogy a hősnek túl 
kell élnie a missziót. Izgalmas, mi? Egyéni? 
Új? Nem hinném... Inkább uncsi. Bár annak, 
aki gyilkolászni szeret, igencsak könnyen ért- 
hető. 

Akkor minek örülhetünk? Magának a történet- 
nek. Minden egyes misszióban kis dramatizált 
sztorik színesítik a játékot. Ez azt jelenti, hogy 
párbeszédek zajlanak a hősök, illetve az egy- 


véntory 


ségi 
Magic 


Játékbemutató 


E KINGDOM UNDER FIRE 


ségek között. Ez nagyon kellemes hangulatot 
ad egy adott küldetésnek. Félreértés ne es- 
sék, a párbeszédek nem külön animációban, 
hanem az izometrikus játéktéren zajlanak. 
Mindemellett nagy pozitívuma a játéknak, 
hogy a missziók élvezetesen hosszúak, igazi, 
nagy, hősi csaták részesei lehetünk, hőseink 
fejlődhetnek, találhatnak varázstárgyakat, új 
varázslatokat sajátíthatnak el (ezek közül is 
a legdögösebb az, amikor egyenesen a po- 
kolba lehet eljuttatni valakit.) (Az a , Hell" já- 
tékmód... E Bad Sector) 

Külön érdekesség a két játékstílus egyedi 
kombinációja (mint egy filmben). A főhős 
néhol egy egész csatát irányít, máskor le- 
száll a föld alá és szörnyek garmadáját írtja. 
Nos ez utóbbi játékmód nem követel túl sok 
stratégiát, menni kell és ütni ezerrel! (Ez 
benne a jó 0). 


Kérdezhetnők, amikor valami betegségre ke- 
rül a szó. Sajnos még szomorúbb a diagnózis: 
az előbb felsoroltak mellett egy másik, még 
rettenetesebb kór is emészti a játékot. Nem 
lehet menet közben menteni! (Azt hiszem, 
igazi járványról beszélhetünk, ami mostaná- 
ban rengeteg fejlesztőt megfertőzött... 6 
Bad Sector) . Eleinte ez nem is tűnik nagy baj- 
nak. Később viszont egyre frusztrálóbb lesz, 
hogy ha a hősünk meghal bármelyik külde- 
tésben, akkor mindent kezdhetünk az adott 
szint elejéről! És ez bizony azzal jár, hogy ki- 
kapcsolnunk sem szabad a gépet, amíg meg 
nem nyertük az aktuális küldetést. 

A vége felé pedig, amikor nagy, hősi, több 
órás csaták zajlanak, bizony ŐRJÍTŐ tud lenni, 
amikor az utolsó pillanatban hagyjuk ott a fo- 
gunkat. Direkt nagy betűkkel írtam, mert ek- 
kora marhaságot már rég láttam játékprogram- 
ban! Sok-sok órányi játék mehet veszendőbe 
egy kisebb figyelmetlenség miatt, arról nem is 
beszélve, hogy minden küldetés kis párbe- 
szédét, történetét újra végig kell nézni. Ilyen- 
kor pedig az ember vagy a még ép hajállomá- 


Másik érdekesség: ha kijelöljük egységein- 
ket, s történik valamilyen esemény (párbe- 
széd kezdődik, vagy előre meghatározott ani- 
máció jelenik meg), akkor a program elfelejti 
a kijelölést. Tehát ha csatába megyünk épp, 
akkor újra lehet összeszedni a srácokat. 
Hmmm... 

Amennyiben Skirmish módban játszunk (ez 
amolyan véletlen-térképes egyszeri csata), 
elég kellemetlen, hogy az összes gépi ellen- 
fél ránk támad. Nincs lehetőség szövetkezni 
vagy egyszerűen csak békét kötni. Jönnek, 
mint a veszedelem. Esélyünk, az nem sok 
van... 


A hajtépés után sikerült kicsit megnyugod- 
nom, és a játék megvalósításra figyelni. Gra- 
fikailag semmi újat nem mutatott fel, a 20-s 
izometrikus nézetet már szinte lerágott 
csontnak tarthatjuk, bár ennek a stílusnak ez 
a legátláthatóbb formája. Hasonlatossága 

a Warcraft 2-re és a Diablora nagyon erőtel- 
jes, így aki látta azokat, az egyből felismeri 
ezt. Sajnos ez azzal is jár, hogy a környezet 
nem túl eredeti, sőt időnként kifejezetten si- 
vár és unalmas is. 

Amiben mégis kimagasló a program, azok 

a hangok. Egyrészt a hihetetlenül jó, hangu- 
latos zenei aláfestés (sajnos audio-sávban 
nem tették fel egyik CD-re sem), és az egy- 
ségek igen változatosan elkészített és felvett 
hangjai is igen meggyőzőek. Bár a sötételfek 
apárbeszédébe" egy-két érdekes dolog is 
belekerült, ennek ellenére az egységeknek 
jól megkülönböztethető hangjuk van, ami s0- 
kat dob a játékon. Bár néha repetitív, hogy 
egy adott egységnek nem készítettek több 
hangot, azonban túl lehet élni. 


Nem vagyok könnyű helyzetben, ugyanis 
készséggel elhiszem: lesznek olyanok, akik- 
nek ez a játék tetszeni fog. Nem túl bonyo- 
lult, nincs benne semmi forradalmi, elég 
megbízható minőséget hoz mind grafikailag, 
mind játékmenetben. Azonnal bele lehet ta- 
nulni, és az irányítás is azonmód ismerősnek 
fog tűnni. RTS és akció-RPG rajongók kimon- 
dottan kedvelhetik, hisz ez egy igazi , egyet 
fizet, kettőt kap!" (Hmmm... Az az igazság, 
hogy én jobban bízom az , egyet kap, de azt 
jól kidolgozzuk"-féle reklámszövegben... 
Bad Sector) . Azonban a gépi intelligenciát- 
lanság, a mentés hiánya, és a játék sivársága 
nem túl sok jót ígér. Kedves fejlesztők, em- 
ber és orkok: 2001-ben már jóval előrébb 
kéne tartani... 


Gyu 
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KINGDOM UNDER FIRE 
Warcraft 2 és Diablo együtt: 
egy kombináció, amely le- 
hetett volna sokkal jobb is. 
A mentés hiánya halálos. 


Szeret: 
u két játékstílust kombinál 
n nagyon jó zene 
n dialógusok 
n azonnal otthonosan kezelhető 


Nem szeret: 
u Nincs mentés! 
m hihetetlen buta MI 
u Önismétlő missziók 


Hasonló: 
n Warcraft II 
an Diablo 


Hardver optimum: 
n Pentium II 266 MHz 
n 64 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


MD rátékbemutató —- WW2 NORMANDY 


akc. 


Valuesoft 


VILLÁMHÁBORÚ 


2 ősrégi, műfajteremtő 
Wolfenstein 30 még mindig 
könnyeket csal a nosztalgiázó FPS- 
rajongók szemébe: azóta sem ké- 
szült olyan belső nézetes akciójáték, amelyben 
annyira élvezetes lett volna a német katonákat 
géppuskával, vagy automata pisztollyal leka- 
szálni. A Valuesoft WW2 Normandy-ja a máso- 
dik nagy világégés egyik emlékezetes történel- 
mi eseményét, a normandiai partraszállást fel- 
dolgozva, ezt a feelinget próbálja visszaadni. 
Rettenthetetlen hősünkkel, a névtelen amerikai 
katonával, a , fritzeket" irtva, tankjaikat füstöl- 
gő ronccsá robbantva kell a német vonalak mögé 
kerülve különféle titkos megbízatásokat teljesí- 
tenünk. Fegyvertárunkban csak a hagyományos 
világháborús pisztolyok és puskák, géppisztoly- 
ok szerepelnek, a Valuesoftéban viszont a No 
One Lives Forveverben kitűnőre vizsgázott Litech 
grafikus motor. Nagy szerencséjük van... 


A történelemkönyvek tanúsága szerint az ame- 
rikai és angol ejtőernyős egységek életbevá- 
góan fontos szerepet játszottak a normandiai 
partraszállás során, mivel szabotázs akcióikkal 
olyan károkat okoztak a német hadvezetésnek, 
amellyel több százezer szövetséges katona 
életét mentették meg. A WW2 Normandy-ban 
egy ilyen magányos hőst alakítunk, küldetése- 
ink repertoárjában pedig német ágyúk felrob- 
bantása, vagy francia ellenállók kiszabadítása 
szerepel. 


Már a bevezető képsorok biztosítanak róla, 

hogy a túl sok realizmus, vagy történelmi hite- 
lesség nem fogja megülni a gyomrunkat. A rö- 
vid moziban elszánt hősünket láthatjuk, ahogy 


hivatásának megfelelően leejtőernyőzik, mi- 
közben a német ágyúk őt és a repülőt is seré- 
nyen lövik. Ezután rögtön az akció kellős köze- 
pében találjuk magunkat: pár méterrel arrébb 
egy német őrjárat kutatja a környéket, nekünk 
pedig pár másodpercünk, egy tőrünk, egy au- 
tomata pisztolyunk és egy mordályunk van, 
hogy megszabaduljunk tőlük. 

Az irányítás nagyjából megegyezik a hason- 
szőrű játékokéval, azzal a különbséggel, hogy 
hősünkkel csak igen aprókat tudunk ugrani, 
ami eleinte rendesen zavart is. A fegyvereink 
megjelenítése és használata nem emelkedik ki 
a középszintű FPS-ek közül, amit azért egy No 
One Lives Forever, vagy egy Project IGI mellett 
manapság elég igénytelennek tűnik. Nagyon 
furcsának találtam azt is, hogy a pisztoly és 

a puska pontosan ugyanolyan gyengén (!) se- 
bezte a német bakákat: mindkettőből négy 
vagy öt lövés is kellett, mire a másvilágra ke- 
rültek. Később kapunk géppuskát és rakétave- 
tőt is - ezek már sokkal durvább sérüléseket 
okoznak, de ezekkel és a késsel be is fejeztem 
a játékban taláható fegyverek listáját... 

A fegyverekhez kapcsolódó másik mellbevágó 
dolog, hogy nem vehetjük fel az elhullott el- 
lenség pisztolyait, puskáit! Pedig nincs is an- 
nál jobb móka, mint a németeket saját mordá- 
lyaikkal leteríteni, úgyhogy érthetetlen volt 
számomra, hogy ezt a lehetőséget miért szed- 
ték ki a játékból. Ne aggódjunk azért, találunk 
utánpótlást, de csak szigorúan , hazaiból", te- 
hát a szövetséges kémek által elhelyezett saját 
fegyverekből szerelkezhetünk fel. Biztos vala- 
hogy megideologizálták a Valuesoft marketin- 
gesei, hogy ezt miért kellett, de szerintem 
egyszerűen csak arról van szó, hogy így nem 
kellett annyi fegyvert programozni... 


A kevés fegyver azért is aggasztó, mert a né- 
metek a hagyományos FPS-ektől meglepő ag- 
resszivitással fognak ránk támadni. Miután 

a NOLF-ot nehéz fokozatban játszottam végig, 
a WW2 Normandy-ban is önbizalommal telve 


Játékbemutató 


WW2 NORMANDY 


klikkeltem , Hard" menüponton. Aztán, amikor 
már ötödször haraptam fűbe már az első tíz el- 
lenséggel való összecsapás után, úgy döntöt- 
tem, hogy inkább a , mediumnál" maradok... 
Ez akár pozitívum is lehetne, azonban - saj- 
nos - nem arról van szó, hogy a Ouake 3 
Arena botjait is megszégyenítő mesterséges 
intelligenciával lenne dolgunk. Az MI időn- 
ként kifejezetten ostoba, viszont elég pofát- 
lanul csal: az fritzek már akkor is tüzet eresz- 
tenek ránk, amikor még a látóterükbe sem 
értünk! Szó sincs róla, hogy a program 

a NOLF-hoz hasonlóan figyelné, hogy meny- 
nyire haladunk zajosan, egyszerűen csak az- 
Zal akarták a készítők emelni a nehézségi 
szintet, hogy a katonák inkorrektül és irreá- 
lisan hamar észrevesznek minket, és persze 
kapásból el is találnak. Emellett gyakran ta- 
lálkoztam azzal a meglehetősen idétlen je- 
lenséggel is, amelyet már a Project IGI-ben 
is tapasztaltam. Mivel a fritzek MI-je úgy van 
megírva, hogy egy adott helyről támadjanak, 
ezért gyakran előfordult, hogy szerény sze- 
mélyemmel nem törődve fejvesztve odaro- 
hantak és csak ezután kezdtek el tüzelni. Ez 
nem nevezhető túl taktikus megoldásnak, és 
elvileg megkönnyítené a dolgunkat, furcsa 
módon mégis nehéz volt elintézni a fejetle- 
nül rohangászó német katonákat. 


Csonti közlegény megmentése 


Német Tigrisek a ködös normandiai éjszakában 
EZSZZEEEIZEEESZ ESEK OZOSSZEO KENEM DOES ELSZBS 


Remek választás volt a készítőktől a Litech 
grafikus motorja, amely a No One Lives 
Forveverben már bizonyított. Sajnos a NOLF- 
fal ellentétben korántsem aknázták ki az 
engine-ben rejlő lehetőségeket: ha csak az 
emberek, vagy az erdők ábrázolását nézzük, 
akkor talán még egy Ouake 2-es motort hasz- 
náló játékét sem üti meg a grafika. Szeren- 
csére más a helyzet a hangulatos kis francia 
épületek (házak, templomok, stb.), vagy az 
ezeket szétromboló német tankok megjelení- 
tésével, amelyet sokkal aprólékosabban ki- 
dolgoztak. Nagyon szép még az égbolt kidol- 
gozása is - már amennyire figyel az ilyesmire 
az ember, miközben makarónivá lövi a néme- 
teket. 9 


A halál négy órája 
MEZEZEEZKKOES KT EESESZESEERE EE TZEEZEZTTEZZZZTZEZ 


Egy világháborús akciójátéknál hiába azonban 
a forradalmi grafikus motort felhasználó szép 
grafika, ha az ember nem éli azt át virtuálisan, 
amit például Clint Eastwood a Kémek a Sasfé- 
szekben. Sajnos a WW2 Normandy hangulatát 
alaposan lerontja, hogy a készítők még csak 
meg sem kíséreltek valamilyen normális sztorit 
összeeszkábálni: mindössze a sablonos külde- 
tések elején szereplő eligazító szöveget olvas- 
hatjuk el (ha akarjuk) - ennyi. Az igazi meg- 
döbbenést azonban az okozta, amikor körülbe- 
lül három-négyórányi öldöklés után gratulált 
nekem a program, hogy megnyertem a játé- 
kot. Régen, a C64-es és Amigás időkben talán 
elfogadható volt, de ez a játékidő mára botrá- 
nyosan rövidnek számít. Akárhogy is nézzük, 

a második világháborút feldolgozó FPS-ek kö- 
zött a WW2 Normandy csak kóstolónak számít, 
amíg az igazi nagyágyúk, az év végén megje- 
lenő Return to Castle Wolfenstein és a Medal 
of Honor meg nem jelennek. 


Bad Sector 
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WW2 NORMANDY 
Nem lenne rossz kis hábo- 
rús akció játék a WW2 
Normandy, ha a készítőknek 
nem akkor fogyott volna ki a 
puskaporuk, amikor már 
kezdtem belejönni a játék- 
ba... 

Szeret: 
u Litech grafikus motor 
u hangulatos normandiai táj 


m szépen kidolgozott német 
tankok 


Nem szeri 
u felháborítóan rövid 
nm nem lehet felszedni az 
elhullott ellenfél fegyvereit 
u időnként ostoba, , csalós" 
mesterséges intelligencia 


Hasonló: 


nm Wolfenstein 3D 
na Mortyr 


Hardver optimum: 
n Pentium II 500 MHz 


u 2. generációs 3D-s 
videokártya 


A SZÁZBÓL 


Ő átékhemutató —- MECHWARRIOR 4: VENGEANCE 


Microsoft 


. . ROHANGÁLÓ 
FÉMSZÖRNYETEG 


em robotok a szó szigorú értelme- 
íj Zésében, a csatamechek ugyanis 


szimulátor 


nem képesek önálló cselekvésre. Az 

iszonytató méretű humanoid alkatú 
gépeket emberek irányítják elképesztő tűzerőt 
fordítva egymás ellen. Az akár több mint tíz 
méter magas, 20-80 tonnás monstrumokat 
semmi sem tudja megállítani, hacsak nem 
néhány hasonló harci gép. Nincs hát mit 
csodálkozni rajta, hiszen a negyedik évezred há- 
borúinak alfái és omegái: minden más harci 
technika a , futottak még" kategóriába tartozik. 


A Battletech világa nem tartozik a rózsaszín, 
habos-csipkés utópiák közé. Ugyan az emberi- 
ség nem pusztította ki magát egy földi atomhá- 
borúban, sőt a galaxis benépesítésében sem áll 
rosszul, azonban olyasmiről, hogy egység és 
béke, egyáltalán nem lehet beszélni. A törté- 
nelem során ugyan volt ilyen időszak, a Csil- 
lagliga alig kétszáz éves, sokszor visszasírt kor- 
szaka, ám 3036-ra már ismét országokra, el- 
lentétes érdekű állam- és bolygószövetségekre 
szakadozott az ismert területnek számító belső 
szféra. A gyakran etnikai alapokon szerveződő 
államok jó része társadalmi fejlődés helyett 
visszafordult a középkori feudális szerveződés- 
hez, kiváltságos családok, örökletes hatalom, 
csak éppen itt a hűbérbirtokok egész bolygókat 
jelentenek. A hatalom zálogai természetesen 

a hadseregek, melyeknek gerincét a csatamech 
egységek alkotják. 


Bosszút állni 


TEEESEZSZEESEEESZE E OTT KESZESZZTŰ] 
A játékos ebbe a cseppet sem vidám korszak- 
ban veheti át az egyik utódállam mecharcosá- 
nak szerepét, azonban nem a klánok elleni küz- 
delembe veti bele magát, hiszen velük éppen 
egy ideiglenes fegyverszünet van érvényben. 


Sokkal csúfabb a helyzet, hiszen a lélegzetvé- 
telnyi szünetet nem a veszteségek pótlására és 
az együttműködés erősítésére használják ki az 
utódállamok vezetői, legyengült ellenfeleikkel 
kívánnak leszámolni. S hogy még ingerlőbb le- 
gyen a szituáció, itt éppen az Egyesült Nemzet- 
közösség felbomlásának lehetünk tanúi, vagy 
épp megakadályozói, melyet a Davion és 
Steyner család vezetőinek házassága hozott 
létre, ám árulás és gyilkosságok után az örökö- 
sök harcává válik. 

Közel harminc küldetés vezeti végig a játékost 
ezen a cseppet sem szép történeten, melynek 
részleteit üzenetekből és jelentésekből ismer- 
heti meg. A Fasa (a BattleTech univerzum meg- 
alkotója) felvásárlása után a Microsoft ugyanis 
abba a viszonylag könnyű helyzetbe került, 
hogy játékához szabadon használhatta a világ 
nhivatalos" eseményeit, helyszíneit és neveit, 
így a stratégiai játék rajongóinak, vagy csak 

a regényeket olvasó játékosoknak ismerősként 
fognak visszaköszönni a nevek és helyszínek, 

a , magas politika" eseményei. 


Ismerős környezet 
TEESZEEEZEEZTE EE SZEZOESEZEZÁTSESETEZTEE 


A regények rajongójaként nehezen tudok el- 
szakadni a korábban olvasott történetektől, ám 
erre szerencsére nincs is szükség, sőt az 
egyébként igen összetett fegyverrendszerek, 
mech típusok jó része , csípőből megy", vagyis 
nem kell utána olvasni használhatóságának és 
képességeinek. Nem kis előny ez, hiszen egy 
ütközet sikere nagyban múlhat a választott tí- 
puson, felszereltségén és fegyverzetén. Már- 
pedig a Mechlab-ban, amely a küldetések előtt 
közvetlenül is elérhető, a korábbi összecsapá- 
sok során zsákmányolt fegyverek, alkatrészek 
és nem utolsó sorban mechek felhasználásával 
megalkotható és el is menthető az elvárások- 
hoz igazított variáns. 


Játékbemutató 


MECHWARRIOR 4: VENGEANCE 


Azok számára, akik rendelkeznek a regények- 
ből megszerezhető háttér információkkal, tel- 
jesen magától értetődik, hogy mitől jobbak a 
klánfegyverek, melyek kevesebb hőt termel- 
nek, nagyobb a hatótávolságuk illetve ható- 
erejük. Miért kell ügyelni a mech túlmelege- 
désére, melyet az energiafegyverek, és más, 

a reaktort terhelő fogyasztók és a bekapott ta- 
lálatok ugrásszerűen képesek megnövelni? 
Hogy a mozgás sebessége is befolyásolja 

a termelt hőt, ami egy bizonyos szint felett 

a beépített biztonsági rendszereknek köszön- 
hetően átmeneti leállítást is okozhat, stb. A re- 
gény pompás csatajeleneteinek elolvasása után 
pedig világossá válnak az alapvető taktikák. 


Badarság lenne azt állítani, hogy irányítása 
gyerekjáték, hiszen amellett, hogy a mech sé- 
tál, vagyis sebességét és haladási irányát ve- 
zérelni kell, legalább ennyire fontos a törzs 
mozgatása, hiszen ezen kapnak helyet a fegy- 
verrendszerek, ezzel céloz a pilóta. A törzset 
pedig nemcsak forgatni lehet, mint a tankok 
tornyát, hanem függőlegesen dönteni is, ami- 
re az eltérő magasságú ellenfelek és a repülő 
eszközök leküzdése miatt elengedhetetlen 
szükség van. S ráadásképp ezek mellett még 

a célpontok befogását, a fegyverrendszerek és 
radar beállításait, az alárendelteknek kiadott 
parancsokat is kézben, de legalább is kéz kö- 
Zelben kell tartani. Egy csúcskategóriás joy- 
stick, négy érzékelési (nyolc irány) tengellyel 
és gombok erdejével ideális vezérlő rendszer 
lehet, de egyszerűbb joystick és egér párosát 
használva is könnyen vezethető a mech. Ter- 
mészetesen pusztán billentyűzeten keresztül is 
sikerrel játszható a program, de ekkor nagyon 
kell tudni , vakon gépelni", és nem árt néhány 
polip a felmenők között 0. 


Tárgyilagosan nézve a MechWarrior 4-re, nem 
lehet nem észrevenni több apró hibát. Ezek 


szerencsére a játékmenetet, játszhatóságot 
nem érintő, esztétikai problémák. Elsőként ta- 
lán az intró és átvezető videók képminősége 
emlegethető fel, melyeket élő színészek köz- 
reműködésével, látványos kulisszák között al- 
kottak meg. A teljes képernyős lejátszásnál 
azonban olyan képi hibák tömkelege köszön 
ránk, ami már a WingCommander III megjele- 
nésekor sem volt jellemző. Ez már csak azért is 
különös, mert a két CD-n helyet foglaló játék 
mellé sokkal jobb minőségben is felfért volna 
a videóanyag, és a szükséges technológiák is 
megtalálhatók a Microsoftnál házon belül. 

A grafikának magán a játéktéren is akadnak 
szemöldökráncolásra okot adó jellemzői. Sze- 
rencsére nem a sokszögek illesztésével, vagy 
a sebességgel vannak problémák - az utóbbit 
a 3D kártya képességeihez részletesen is be- 
kalibrálható grafikai motor megbízhatóan szin- 
ten tartja. Olyan finomságokra gondolok itt el- 
ső sorban, mint a terepről hiányzó lövésnyo- 
mok, hiszen egy mai programtól már elvárható 
lenne, hogy ha egy tucat rakéta célt tévesztve 
a domboldalba robban bele, akkor ott legalább 
egy terjedelms égésfolt jelenjen meg, ne csak 
egy mulandó, néhány pixeles tűzijáték. Hogy 
szó ne érje a ház elejét, a mechek és egyéb 
járművek, a szétlőhető tárgyak szépen szene- 
sednek. A visszamaradó roncsokkal azonban 
már akadnak problémák, hiszen míg a mechek 
nemcsak látványosan omlanak alá, de látvá- 
nyos mementói maradnak a küzdelemnek, ami 
már nem mondható el az egyéb járművekről és 
az épületek többségéről, amelyek jó része 
cakkos szélű lapokká változik pusztulásában, 
némi tessék-lássék robbanástól kísérve. 


Semmiképpen nem kaphatott volna díjakat 

a program, ha képességei kimerülnének a kül- 
detések végjátszásábán, és az azokat kiegészí- 
tő oktató illetve azonnali missziókban. Egy 
ilyen harci szimulátor esetében nem lehet ma 
már játékot kiadni a siker reményében, ha ab- 
ban nincs erős hálózati támogatás. 

A MechWarrior 4-ben azonban van, modemtől 
a hálózatig. A játéklehetőségeknek szintén 
széles tárházával megtámogatva, a mindenki- 
mindenki ellen típusú pusztítástól az igazán 
élvezetesen csapatban játszható és összetett 
pontozású , védd meg a várat" jellegű Steal the 
Beaconig. A játék típusától és beállításaitól is, 
de a kapcsolat jellegétől is erősen függ, hogy 
mennyi az ideális résztvevők száma, de maga 
a program amellett, hogy maximálisan 16 fő 
részvételét engedélyezi, lehetőséget teremt 
számukra a szóbeli kommunikációra is, hiszen 
erősen támogatja a nemrégiben megjelent 
SideWinder Game Voice eszközt is. 


Schuerue 
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MECHWARRIOR 4: 
VENGEANCE 

Hibái ellenére is pompás 
akció-szimulátor, rajongók- 
nak kötelező. 


Szeret: 

n részletesen és jól átültetett 
BattleTech univerzum 

u pergő összecsapások 

nu szabadon konfigurálható 
mechek 


Nem szeret: 
ma átvezető videók 
un roppant helyigény 
u kidolgozatlan részletek 


Hasonló: 
a MechCommander 
a MechWarrior sorozat 


Hardver optimum: 
m Pentium II 300 MHz 
n BMB-os videokártya 


A SZÁZBÓL 


Játékbemutató - ARMY MEN SARGES HEROES 


akció 


. KIS ZÖLD HŐSÖK JÉN 


A 


SSE 
fe KENTESZB] 


Boot Camp - kiképző tábor, 
Campaign - küldetések. Előbbi telje- 
sítése nem kötelező, utóbbiak vi- 
szont nehézség szerinti sorrendben 
teljesítendők. 


300 


gyszer volt, hol nem volt, az Ópe- 

renciás-tengeren is túl, egy Toy 

Story című film. Andy gyerekjáté- 

kairól szólt. Közöttük volt a bátor, 
Zöld műanyag, gyalogos harcosokból álló hadse- 
reg, amely leginkább felderítő képességeiről tett 
tanúbizonyságot a filmben. Hogy mire lehetnek 
képesek még, azt például ebből a játékból is 
megtudhatjuk. 


Talán még nem tudja mindenki, hogy manapság 
az ember agyának terhelése még sokkal kisebb, 
mint a múltban. Ez nem előnyös helyzet, rész- 
ben jó táptalajt ad a búskomorságnak, részben 
oka az erőszakos filmek és játékok iránti ki- 
fogyhatatlan keresletnek. Csak figyelje meg 
magát mindenki, aki a gyilkolászást szereti. 
A3DO eme játékával ártatlanul levezethetők a 
felgyülemlett feszültségek, és begyűjthető né- 
hány másik. 

Szedjük le az életérzést az 1. képről. Önbizal- 
munkkal egy lovat le lehet ütni lovassal együtt, 
állunk kemény, mint a kő, zöldek vagyunk, mint 
a levelibéka, és nyilvánvaló életcélunk a háttér- 
ben homályló barna tábornok csapatainak felőr- 
lése után egy Bambira, majd egy erotikus esté- 
re meghívni a zöldre festett, de nyilván szőke 
hajú, kellőképpen, de nem túlságosan serdült 
leányzót. 

Azért addig még hátra van egy s más. 

Például a 2. képen Boot Campnek nevezett ki- 
képzőtábor teljesítése. Ahol megsejtjük, hogy a 
barnák nem fognak puszta látványunktól ész- 
vesztve menekülni. Sajnos a leggyengébb fegy- 
ver a legendás M16-os karabély, amelyből leg- 
alább két lövés kell egyetlen gyalogos kiiktatá- 
sához. Van még M60-as géppuska, lángszóró, 
páncélököl, kézigránát - és tank. 

Meg kell szoknunk az irányítást. Javaslom, hogy 
az alapértelmezésű W-előre, Y-hátra, A-balra, 
5-jobbra, F-tüzelés, stb. kiosztást változtassuk 
meg. Elárulom, hogy a jobbra-balra nem hala- 
dást, hanem csak fordulást jelent. Nekem az jött 
be, hogy az egérrel forogtam jobbra-balra, és a 
gép ellen játszáshoz a fel-le nyíl meglehetősen 


Ez kell a katonának, Iő- és kötszer. Ebben a sorrendben. 
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A magasztos zöld plasztik életérzés allegóriája angyallal és ördöggel az Army Men Sarge"s 


Heroes című játékban. 


magától értetődő volt. Egyetlen gépen ketten is 
játszhatunk egymás ellen, ehhez nyilván más- 
fajta billentyűkiosztás kell. A mozgások közül 
hátra van még a jobbra-balra oldalazás, mindez 
guggoló és kúszó helyzetben is lehetséges. Kell 
egy-egy billentyű az ugráshoz és a távcélzás- 
hoz, egy másik a térkép előhívásához, stb. De 
azért a 102 gombos klaviatúra elegendő lesz... 
Már a gyakorlópályán kiderül, hogy a harctéren 
különféle erőforrásokat fogunk találni, úgymint 
különféle fegyvereket és lőszereket. Az állóké- 
pességünket helyreállító egészségügyi ládákat 
csak éles küldetésben lesz alkalmunk 
felfedezni... Ha valamilyen fegyverünk már 
van, egy újabb fölvétele az ahhoz való lőszer- 
készletet gyarapítja. 

Háromféle nehézségi fokozatot állíthatunk be, a 
legerősebb igenis nagy kihívást jelent, mert a 
barnák hamarabb vesznek észre, és főleg pon- 
tosabban céloznak. 

Haladó játékosoknak minden eddigi állítás ké- 
zenfekvő lehetett. A játék egyik fő értéke a ma- 
gától értetődő cél: irtani az ellent. Mellesleg 
nem baj, ha megtaláljuk a kiszabadítandó hadi- 
foglyot, hazatalálunk a harctérről, stb. 

Talán még nem árultam el a kedves Olvasónak: 
élek-halok az egyszerű lövöldözős játékokért. 
Amelyeket nem kell hetekig gyakorolni, az első 
10 perc után boldogan mellbe lőhetem a szembe 
jövőket, és könnyű fokozaton egész sok golyót 
kaphatok, míg a fűbe vagy sárba kell harapnom. 
Lelkesítő zene szól a hadműveleti területen, a 
tereptárgyak ís egyszerűek (síkszerű fák, való- 
szerűtlen sziklák, stb), lehet, hogy nem méltó 
az egész dolog a 21. századhoz, de legalább 
nem kap a gyerek sikítófrászt, ha véletlenül 
meglátja, hogy a papa lelkesen öldököl. A 
0uake III repkedő húscafatai kissé visszariasz- 
tották ugyanis... 

Ettől még a közvetlen közelről meglőtt barna 
katona elég szívszaggatóan tárta szét karját, 
mielőtt elesett, és a saját, nem zöld vérünk is 
fröcsög, ha eltalálnak. 

Nem vagyok meggyőződve róla, hogy a 300 
Army Men Sarge"s Heroese-a Pokémon sarkára 
fog hágni, de talán 4-6 ezer forintot megér az 
általa nyújtott élvezet. 


ay 


Azért nem kockázatmentes a Sarge"s 
Heroes sem. 


ARMY MEN 
SARGES HEROES 


Tankokat, helikoptereket, 
épületeket és a csúf, barna 
ellenséget kell lenyomni 


Szeret: 

u a végletekig egyszerű 
történet 

n nem különösebben agyter- 
helő játékmenet 

n jó játszhatóság, nem teljesen 
vértelen izgalom 


Nem szeret: 
u a végletekig egyszerű 
történet 
n nem különösebben jó grafika 
n 8 ujjas kezelés billentyűzetről 


Hasonló: 


n minden kommandós, külső 
nézetű lövöldöző 


Hardver optimum: 

u Pentium II v. Celeron 266 
MHz-től 

nm 32 MB RAM 

u 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


DD játékbemutató — ACTION MAN JUNGLE STORM 


jó 


akci 


Hasbro Interactive 


SZERETÜNK, BARBIE!!! 


mádom a hamburgert. Csak bepu- 
szilom és már indulok is. Ja, és két 
óra múlva újra éhes vagyok. Nos, 
párhuzamot vonva a különböző 
gasztronómiai élményeket jelentő étkek és 

a számítógépes programok között, jelen ismer- 
tetés tárgya egy könnyű kis kondi buci rangjá- 
val büszkélkedhet... (a vargányás bélszínszelet 
fűszervajas burgonyával - akármelyik EA pro- 
dukció vagy tonihók) 


Ki lenne alkalmasabb a csúf, kopasz, elvete- 
mült gazember, Dr. X likvidálására, mint egy 
izmos, bronzbőrű, kiálló állkapcsú, tökéletes 
Sly klón. (Sly-Sylvester Stallone beceneve) 
Ki Ő? Akitől a kislányok tócsát hagynak ma- 
guk megett, a srácok meg lelövik tanárukat 

a apa shutgunjával. Igen, Ő ACTION MAN!!! 
Ahh... (Mellesleg Barbie is a Hasbro termé- 
ke.) 

Rémlik, ugye? A trónfosztó! Aki letaszította 
G.I. Joe műanyag bajtársunkat a sarki trafik és 
az összes pláza legjobban látható polcáról is. 
Ellenállhatatlan. Nos, nyájas olvasó, ha már 
eléggé ráhangolódtál az eksönmenes fílingre, 
akkor ki kell ábrándítanom téged, mert nem az 
évezred játékáról van itt szó. Nem bizony. De 
nem ám! Viszont annál primitívebb, na jó, ín- 
kább: egyszerű. És ez így van rendjén, mert 
nem kiállításdíjas reményekkel készítették. 
No, lássuk, mit is húzok én le ennyire. Adott 
egy alaptörténet, mely szerint a városban tör- 
ténő minden rosszaság mögött Dr. X, a sem- 
mitől vissza nem rettenő gonosztevő, kopasz 
kis féreg áll. Ám minden békés polgár legna- 
gyobb szerencséjére van egy szuperhősünk, 
kinek igazságérzetén kívül valószínűleg csak 
bickója nagyobb (agya, mint haja, na mind- 
egy), szóval van Ő, az egyszemélyes hadse- 
reg, aki egyedül, pár fehér galamb és ameri- 
kai zászló (bár lehet, hogy nemis amcsi a já- 
ték, de nagyon olyan) segítségével megmenti 
az emberiséget. 

EI kell jutni Dr. X bázisára, és mindent, ami él 
és mozog, meg azt is, ami nem, le kell lőni és 
kész. Ennyi a lényeg, lények!!! Nekem egy bő 
másfél órás telefonbeszélgetés közben sike- 
rült végigvinnem. Nem annyira megerőltető, 
hisz csak az egeret kell mozgatni, és a lövés- 
hez a bal gombot nyomatni serényen. Me- 
gyünk röpzivel, gördeszkával, ejtőernyővel, és 
még egyéb finomságok állnak rendelkezé- 
sünkre. 

A játékban inkább a kerettörténet a lényeg, 
mint maga a játék, és valószínű, csak azoknak 
nyújt bármiféle élvezet, akik amúgy is rája 
vannak kattanva eksönmenre, mind a megvá- 
sárolható bábuk, mind a bárgyú rajzfilm terü- 


letén. A célcsoport inkább 
közelít a tízéves korosz- 
tályhoz, mint a korombeli 
ötvenesekhez. (Höhöhö, 
LKldenesnek még 30 év 
van addig... De igaz, ami 
igaz, a dzsiájdzsókat már 
régebben az öccsének ad- 
ta. — czy) 

Mindenféle pályán zúza- 
tunk különböző perej jár- 
gányainkkal, kicsit gém- 


[dealer EL Balra két G.I. Joe, jobbra két Action Man. Előbbiek számtalan 
LG Já UÜLSI irányban mozgathatók és sokkal részletesebbek. A játékpiac 
csak lőni kell ezerrel, és , fejlődésének" termékei az utóbbiak. A következtetés levoná- 


néhány mannát össze- sa az Olvasóra marad 


szedni (betű, pajzs, gumibugyi, stb). 

Így lepusztítva egymás után a pályákat jutunk 
egyre közelebb a Gonoszhoz. Négy szint van, 
szintenként öt pályával. Szintenként van 
hagy" ellenség, és a legvégén le kell küzde- 
nünk Dr. X-et. A játékban van ám egy másik 
mód is, amelynek tulajdonképpen semmi köze 
az egész eksönmen sztorihoz. Annyi a lényeg, 
hogy egy célkereszttel kell mozgó célpontokat 
lövöldözni. Adott időre vagy töltényre, vagy 
első hibáig tart a játék. Mókás, de ez a legél- 
vezhetőbb kis szelete aktuális bitpakkunknak. 
Van még egy ötletes, vásárlásokat növelő 
megoldás a progiban. Az automatikus pályán- 
kénti mentést a történet összefüggése végett 
képregényszerűen oldja meg. Így, amikor vis- 
sza akarunk tölteni egy régebbi pályát, akkor 
egy képregényt lapozgatunk, és a képek kivá- 
lasztásával jön be a kívánt pálya. Ja, és ki is 
lehet nyomtatni ezeket a képeket... 

Egy borús kedd délutáni haszontalan másfél 
órára megfelelő időtöltést jelenthet a játék, 
melyet a Hasbro prezentált az emberiségnek. 
Egyértelmű célja a dolognak a játékpiac elbo- 
rítása a , branddel" (a márkával), és hogy 

a bábu, a fogkefe, a törülköző, fénykard, és 
gumibugyi mellett legyen még interaktív 
eksönös cucca is a kölöknek... 

Szektás szülői ivókörök alakultak egyébként 
tavaly a két ünnep között. Szakértők szerint ez 
a karácsonyi eksönmen dömping utórezgése 
volt. És ez a pénzszag igencsak érződik a játé- 
kon. De a gyeröknek tecceni fog. 


LKIdenes 


ACTION MAN 
JUNGLE STORM 


Pusztuljon Mr. X, és min- 
denki, aki szembejön! Ősök, 
pucoljatok a boltba, eksön- 
ment venni! 


Szeret: 

u ígen egyszerű történet, illik a 
korhatáros célcsoporthoz 

m látványos grafika, tökélete- 
sen szolgálja a koncepciót 

u jól játszható 


Nem szeret: 
n enyhén szólva könnyen 
átlátható marketingszándék 


Hasonló: 
u Jazz Jack Rabbit... 


Hardver optimum: 

u Pentium II v. Celeron 266 
MHz-től 

a 32 MB RAM 

un 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


kaland 


Játékbemutató - THE WARD 


Take 2 


MEGINT VAN EGY 
KIS PROBLÉMA... 


gyományos kalandjáték műfaján 
belül a sci-fi. Az idősebbek bizto- 
san emlékeznek még Roger Wilco, a Space 
Ouest-sorozat kétbalkezes és ennek ellenére 
a csávából (nekünk köszönhetően) mindig ki- 
kerülő hősére, vagy egy a Steven Spielberg ál- 
tal kiagyalt Lucas Arts-os kalandra, a Digre. 
Nosztalgikus érzésekkel nyitottam ki tehát 
a The Ward dobozát: vajon David Walker, a fő- 
szereplő asztronauta története is annyira meg- 
ragadó lesz, mint a nagy elődöké? 


p ajdanában-danában igencsak 
€ 5 népszerű volt az oldalnézetes, ha- 


A játék intróját elnézve kicsit meglepődtem, 
hogy a Fragile Bits kis horvát csapata budget 
(tehát olcsóbb árfekvésű) játékához ilyen 
hosszú és profin kidolgozott mozit kanyarított 
- még egy nagyobb nevű fejlesztő cég becsü- 
letére is válhatna. A játék sztorija szerint az 
Apollo XIX, egy olyan űrkutató csapat tagja 
vagyunk, akit azért küldtek a Holdra, hogy ki- 
nyomozzunk néhány, az utóbbi időben lezaj- 
lott váratlan és megmagyarázhatatlan szeiz- 
mikus robbanást. A bevezető képsorokban azt 
láthatjuk, ahogy az Apollo XIX legénysége 
egy, a Holdon végzett rutin feladatsor végre- 
hajtásakor komoly bajba keveredik. A műhol- 
dat és az irányító egységet egy ismeretlen 
repülő test felrobbantja (no persze megint 

a ,kicsi zöld" emberekről van szó). David 
Walker-nek, a játék hősének az az utolsó em- 
léke, hogy a Hold felszínén bandukol (moon- 
walking-ozik)... Amikor hősünk felébred, ha- 
marosan felfedezi, hogy egy holdbázison van, 


és az X Akták tv-sorozat kellékei közül kihají- 
tott bábukkal van körülvéve (illetve igazi 
UFÓKkkal, akik úgy néznek ki, mint a híres 
Roswell-félék - bocs 0) 


Első feladatunk az lesz, hogy megszökjünk 

a minket fogva tartó cellából és felfedezzük 

a környéken található laboratóriumokat. A já- 
ték története három részre van osztva. Az első 
fejezetben fel kell fedeznünk a holdbázist, és 
el kell menekülnünk innen. A második rész 
egy a Marson lévő börtönkolónián játszódik. 
Ebben a részben ismerjük majd meg a törté- 
netben később alaposabban kifejtett próféci- 
át is. Akik a Longest Journey-vel játszottak, 
gondolom a , prófécia" szót olvasva már rög- 
tön sejtik, hogy ismét egy epikus(nak szánt) 
kalandjátékkal van dolgunk, amelyben mi le- 
szünk a , kiválasztott". A harmadik, utolsó fe- 
jezetben kiderül, hogy az igazi küldetésedet 
a DNS-eidbe kódolták be olyan idegen erők, 
amelyeket alig bírsz felfogni. (És időnként mi 
sem nagyon értjük, mert a történet néha elég 
kaotikus...) . Akinek még ennyi sem lenne 
elég, annak elárulom, hogy a játék során egy 
hatalmas idegen űrhajót is parancsnokolni 
fogunk... (Húha...) 


Szokás szerint oldalnézetes point-n-click ka- 
landjátékok jól megszokott sémáival találkoz- 
hatunk. Mindent az egérrel irányíthatunk: 
hősünkkel oda megyünk, ahova klikkelünk, az 
inventory-rendszer és a tárgyhasználat is 

a megszokott sémákból építkezik. Természe- 
tesen, - ahogy ez már csak egy ilyen hagyo- 
mányos kalandjátékhoz dukál - minden pi- 
xeltát kell vizsgálnunk, hogy fel lehet-e ven- 
ni, manipulálni lehet-e, vagy egy nálunk lévő 
tárgyat kell-e rajta használnunk. A puzzle- 
feladatok is más, unalmasabb kalandokból 
köszönnek vissza - bár jó nehezek, de jóval 
unalmasabbak és kevésbé kidolgozottabbak, 
mint például az ősrégi Sierra-kalandjátékok- 
ban. Ha ez nem lenne elég, akkor a hagyomá- 
nyos feladványok mellett még az UFO-k nyel- 


BUTTON 


Játékbemutató 


THE WARD 


vezetét is tanulmányoznod kell, vagy rá kell 
jönnöd, hogy például a holdbázison található 
műszerek hogyan működnek. 

Aki anno Leisure Suit Larry-vel játszott, azt 
nem fogják váratlanul érni a játékba integrált 
különféle szerencsejáték-részek, mint például 
a Blackjack. Larry-val ellentétben viszont nem 
pénzt kell feltennünk, hanem a nálunk lévő 
tárgyakat, ami nem csak ostobaság, de elég 
nagy hibája is a játéknak, ugyanis FONTOS, 
később használatos tárgyakat is elveszíthe- 
tünk. Ezt nemcsak udvariatlanság egy kaland- 
játéktól, hanem fatális baromság is... 


A játék grafikája is szigorúan az ősrégi 
point"n-click kalandjátékokét idézi: a részben 
2D, részben 3D-s nézet innen köszön vissza. 
Amúgy nem csúnya, de nem is túlzottan 
szép: a szereplők aránylag részletesen kidol- 
gozottak, de azért megrekednek a cirka "97- 
es szinten. Környezetünk renderelt, és 
aránylag mozdulatlan: csak egy-két animált 
tárgyat láthatunk. Ennél jobban zavart, hogy 
főszereplőnk mozgásakor sem scroll-ozik 
jobbra-balra a háttér - ennyit azért bárme- 
lyik ősrégi Lucas Arts (/Film) kalandjáték is 
tudott! 

A zene és a hangok már pozitívabb képet mu- 
tatnak (hangot hallatnak). Mindjárt az elején 
nagyon bejöttek a játék baljós, sci-fi horro- 
rokat idéző dallamai, és a hátam borsódzott 
az alienek szörtyögő hangjaitól. A zenei vá- 
laszték egyébként a szintetikus, vagy a new 
age-től egészen az akciójeleneteknél hirte- 
len felcsattanó, dinamikus számokig terjed. 
Találunk majd egy olyan részt is, ahol a hát- 
térben felcsendülő zongora szól majd, úgy- 
hogy zenei téren nem panaszkodhatunk. Job- 
ban zavart viszont az, hogy a párbeszédeket 
nem halljuk, vagyis a "96 előtti kalandokhoz 
hasonlóan minden szöveget olvasnunk kell. 
Egyedül az egyébként nagyon korrekt átve- 
zető moziknál veszítik el a szereplők néma- 
sági fogadalmukat, és a hosszú, érzelmektől 


ALIEN BODY 


átfűtöttnek szánt dialógusoknál azért ez 


marhára zavarja az embert. 


Maga sztori elég alaposan merít az X-akták 
kliséiből (valószínűleg a készítők lakása ki 
van tapétázva Mulder és Scully plakátokkal): 
tele lesz Roswell-féle UFÓkkal, elrablások- 
kal, emberi és idegen DNS-kísérletekkel, 


stb. Ez még nem lenne feltétlen baj, 


olyan fordulatokkal találkoznánk, mint a tv- 
sorozat epizódjaiban. Sajnos a cselekmény 
elég lassan bontakozik ki, és addig sem rág- 
juk le mind a tíz körmünket izgalmunkban. 
A játékmenetet még jobban lelassítják az 


elég nyakatekert feladatok, amelyek 


aránylag rövid játékmenettel lenne dolgunk. 
Ha a Longest Journey-t megvizsgáljuk: ott is 
rengeteg helyen elakadhattunk, de a törté- 


net sokkal kiforrottabb, érdekesebb, 


latosabb volt, itt viszont gyakran csigalép- 
tekkel halad, és az ember fejében még az 
olyan bűnös gondolatok is megfordulnak, 


hogy például ki frászt érdekel a Föld, 


elég málészájú főszereplő sorsa. Az pedig 
végképp irritáló, hogy nincs főtérkép, és 

a legtávolabbi helyszínekre is csigalépésben 
kell visszamásznunk, ilyenkor pedig az em- 
ber a , mintha élnél, öreg!" - variációit ordít- 
ja a szerencsétlen virtuális főszereplőre. 


... ha van türelmed. Sajnos a lassú játékmenet, 
a fárasztó és ötlettelen feladványok, a nehe- 
Zen kibontakozó sztori miatt a The Ward-ot 
csak a legelszántabb (és kiéhezett) rajongók- 
nak ajánlom. Aki igazán igényes és szórakoz- 
tató sci-fi kalandra vágyik, az töltse le vala- 
melyik abbandonware honlapról a Space Ouest 
sorozat tagjait, vagy szerezze be a Lucas Arts- 
éle The Dig-et. Azok megérik a fáradtságot. 
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ha épp 


THE WARD 

Roger Wilco rulez. David 

nélkül Walker sucks. Ennyi. 
Szeret: 

n látványos és hosszú animá- 
ciók 

m hangulatos zene 

n ha nincs másik kaland - 
játékod, azért elmegy 


fordu- 


Nem szeret: 

n a sztori hamar unalmassá 
válik 

n fárasztó és unalmas felad- 
ványok 

m Csak olvasható párbeszédek 


vagy az 


Hasonló: 


n Space Ouest 1-7 
n The Dig 


Hardver optimum: 
m Pentium II 266 MHz 


m 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


Bad Sector 


Rendelhetők: 12, 16, és 25db CD kapacitású típusok 
Árak: 650Ft, 750Ft, 1100Ft. 
Ked " HPostaköltség! 


3db termék vásárlása: 50 Ft/db árkedvezmény! 
Sdb vásárlása:Nincs postaköltség! 
10db vásárlása:Nincs postaköltség és 100Ft/db ! 

árkedvezmény! 
Rendelhető színek: fekete, világoskék, közép- 
kék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, rózsaszín, sárga, narancssárga. 


ndel k a gyártónál, 
telefonon, faxon, 
E-mail-ben vagy levélben. 


A megrendelt áru 


( § zamnisSzámítás- és Irodatechmika 
! 7396 Magyarszék, Kossuth u.74. 
j 


Tel.:72/ 719-132 Fax:72/ 719-133 
(  E-mail:gyenis(Delender.hu 
1-2 napon belül átvehető! 


logikai 


Mattel Interactive 


MINDEN, AMIT A 
SAKKTÁBLA ELBÍR 


urcsa története van a számítógépes 
sakkprogramoknak. Tudásuk né- 
hány éves fejlesztés után messze 


túlszárnyalta a mezei felhasználó- 
két, ám a profi körök mindössze az elemzések 
könnyebbé tételét látták az új eszközben. 
Egyenrangú partnerként szóba sem jöhetett az 
áramkörökbe zárt tehetség. Aztán megtörtént 
a csoda: Garri Kaszparov, a világ legerősebb já- 
tékosa vereséget szenvedett a Deep Blue-ra ke- 
resztelt IBM-es masinától. A sakkozók kénytele- 
nek voltak fejet hajtani a programozók előtt, 
s elismerni, immár nem legyőzhetetlen az em- 
beri találékonyság, intuíció. Ezután fokozott fi- 
gyelem irányult a stílus képviselőire, különös 
tekintettel a legjobbnak tartott Chessmaster s0- 
rozatra. A legújabb, 8000-es rajtszámmal ver- 
senyző képviselő nemrégiben került a boltokba, 
hogy ebben az évezredben se maradjanak a mű- 
kedvelők sakkpartner nélkül. 


Merem remélni, hogy ezeket a sorokat nemcsak 
azok olvassák, akiknél ott lapul a polcokon 

a Chessmaster sorozat jó pár megelőző része. 
Természetesen az ő figyelmük is megtisztelő, és 
ígérem, hogy számukra is tart meglepetéseket 
a cikk, de igazán a kezdők figyelmét szeretném 
felhívni a programra. Ez az egyetlen sakkal fog- 
lalkozó játék, amit kifejezetten arra terveztek, 
hogy lépésről-lépésre bevezessen minket ebbe 
a rengeteg lehetőséget rejtő, ősi szórakozási 
formába. (Rossz az, aki rosszra (?) gondol! 0) 


Seregszemle 
TANAETTETTETEEZOZT ene ETEK ÉTÉ 


Még felsorolni is sok, milyen változatos 
a Chessmaster 8000 palettája. Laikusok talán 


Játékbemutató - CHESSMASTER 8000 
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megmosolyogják ezt a kijelentést, hiszen mit 
lehet egy sakkprogrammal csinálni? Sakkozni 
és kész. Azonban már az sem mindegy, min és 
milyen készlettel játszik az ember. A program 
több tucat táblát, s talán még több figurakész- 
letet használ. Ami a nézeteket illeti, a szokásos 
2D-s megoldás mellett szerepel a háromdi- 
menziós döntött (két szögben), illetőleg egy 
kibicelő verzió is, ahol az egyik (képzeletbeli) 
játékos (képzeletbeli) válla felett szemlélhet- 
jük az eseményeket. Bevallom őszintén, bár- 
mennyire jól néznek ki a térben elhelyezett 
táblák, én komolyan csak a hagyományos, 
kétdimenziós nézetből tudok játszani. Azon is 
csak a normális figurákkal, mert valahogy se- 
hogy sem tudom megszokni, ha majmok 

a gyalogjaim, zebra a huszárom és nőstény- 
oroszlán a vezérem. Persze lehet, hogy én va- 
gyok túlságosan földhözragadt... 

Ha már a vicces dolgoknál tartunk, érdemes ki- 
térni a gyerekszoba részre. Itt az egészen fia- 
talok érdeklődését próbálják az alkotók felkel- 
teni a logikai társasjátékok királya számára. 

A tábla, a kezelőfelület és a feladatok is alkal- 
mazkodnak a kisebb korosztályhoz, akik így 
talán valóban képesek lesznek játéknak tekin- 
teni a sakkot. 

Az előző két epizód állandó szereplője, Josh 
Waitzkin most sem hagy magunkra. A fiatal 
amerikai reménység útmutatásaiban még az 
igazán jó játékosok is találnak majd megfon- 
tolandó elemeket. (Zárójelben jegyzem meg, 
hogy a program által istenített, géniusznak 
tartott tengerentúlival a mi Lékó Péterünk 
úgy mosná fel a fekete-fehér táblát, hogy ta- 
lán mindörökre elmenne a kedve 

a versenysakktól...) Az egyetlen komoly bök- 
kenő a nyelvtudásban testesül meg. Nem 
elég, hogy nincs feliratozva a nemzetközi 
mester monológja, ráadásul még olyan gyor- 
san is beszél, hogy ha nem tudunk fociedző- 
ket megszégyenítő módon , odakoncentrál- 
ni", akkor hamar elveszítjük a fonalat. Ez már 
a Chessmaster 6000 esetében is probléma 
volt, akkor azonban nem mertem szóvá tenni, 
gondoltam, az én szövegértésem küszködik 


kovél 
Túlád lb 
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CHESSMASTER 


8000 


(Az ínyencek figyelmébe 
ajánlom Mérő László Észjárá- 
sok c. könyvét amelyből 
megtudhatjuk, miért érte el 
könnyen a számítógépes 
sakk az átlagszintet és miért 
volt piszok nehéz túl- 
szárnyalni a nagymesteri 
szintet - RP) 


Játékbemutató 


CHESSMASTER 8000 


kihívásokkal. Ám miután a minap egy angol 
nyelvű internetes magazin kritikájában ol- 
vastam egy, az enyémmel teljesen egyező 
véleményt, úgy gondoltam, nincs helye a fé- 
lénkségnek. 


Mesteri feladat 


Szerencsére bizonyos gyakorló funkciók töké- 
letesen használhatók az angol nyelv alapo- 
sabb ismerete nélkül is. Ezek közül a legke- 
ményebbet emelném ki, a nagymesterek par- 
tiját. Itt nekünk kell kitalálni, hogy egy való- 
ban lejátszott mérkőzésen mit is lépett a nem 
harmatos tudásáról híres sakkozó. Ez az a te- 
rület, ahol komoly változásokat értek el a ké- 
szítők. Annyival könnyebb lett a dolgunk, 
hogy most kapunk néhány lehetőséget, és 
Pusztán" ezekből kell kiválasztanunk a leg- 
jobb lépést. A parti végeztével kapunk még 
néhány bonusz kérdést, ám itt már csak ma- 
gunkra számíthatunk. Ha ezeken is túlestünk, 
akkor válaszaink alapján a program megbe- 
csüli a játéktudásunkat. A segítség részben 
ugyan azt olvashatjuk, hogy ez a besorolás 
elég jól , belövi" a képességeinket, de ezzel 
vitatkoznom kell. Engem szinte mindig az , A" 
kategóriába sorolt, ami 1800-2000 Élő-pontot 
feltételez. Na ezzel tökéletesen megis elé- 
gednék, de a helyzet az, hogy az 1600 pontos 
ellenfelek ellen igencsak megizzadok, és 
többször vesztek, mint nyerek. Akkor most 
melyiknek higgyek? 

Létezik viszont olyan része a programnak, ami 
több mint meggyőző. Ez az adatbázis, ahol 
félmillió mérkőzés lépéseit találjuk meg. 
Azoknak, akikre a betűvel leírt számok nem 
gyakorolnak különösebb hatást, leírom más- 
hogy is: 500 000 parti! Ilyen adatok mellett 
már alig merem leírni, hogy nyolcszázas 
nagyságrendű állomány, ahol a klasszikus 
mérkőzéseket találjuk. Ezeket az összecsapá- 
sokat külön elemzi számunkra a Chessmaster, 
azaz a lépések mögötti gondolatokba is bepil- 
lantást nyerhetünk. Külön öröm, hogy számos 


parti résztvevői között találunk magyar nagy- 
mestereket, akik többnyire nem hoznak szé- 
gyent hazájukra. 


Erőnek erejével 
KETTOT TETEL TUSETENESEET ENRENTET ETET 


Minden bizonnyal kevesen fogjuk észrevenni, 
de tényként könyvelhetjük el, hogy a program 
még erősebb lett. 2826 Élő-pontra taksálják 
tudását. Összehasonlításul: Kaszparov jelen- 
1eg 2849 pontos. Azért az egyszerű halandók- 
nak sem kell elkeseredni, hiszen a verhető el- 
lenfelek arcképcsarnoka is szépen bővült. Kü- 
lön öröm, hogy Waitzkinnal pályafutásának 
különböző szakaszaiban küzdhetünk meg. Így 
kéjes vigyorral kenhetjük el a száját a képen 
boldogan vigyorgó fiatal mesternek. Enyhe 
szépséghiba, hogy a verhető alteregó a hét- 
éves Josh tudását , szimulálja". 

Sajnos a számtalan apró fejlesztés mellett va- 
lami elsikkadt. Az intemetes játéklehetőség 
nemhogy javult volna, de egybehangzó véle- 
mények szerint erősen visszaesett a SzÍnvo- 
nal. Sokkal nehezebb kapcsolatot teremteni 
és megfelelő partnert találni. (Bár ez - bizo- 
nyos körülmények között - az élet egyéb te- 
rületére is igaz lehet.) Mentségül talán csak 
annyit tudok felhozni, hogy az igazi lényeg 
(az összetett tanító rész) továbbfejlődött, és 
szinte már tökéletes. Nem is beszélve arról, 
hogy hús-vér ellenfelek ellen sokkal jobb, ha 
valódi asztalnál, valódi sakktábla mellett küz- 
dünk, s nem virtuálisan. Ezt sajnos még nem 
tudja visszaadni a számítógép. 

Azért azt nem szeretném, ha a cikk végére le- 
beszélném azt a pár embert, akik kedvet kap- 
tak a programhoz. Megnyugtatásukra közlöm, 
amennyiben a kipróbálás mellett döntenek, 

a lehető legjobb sakkprogramot kapják a pén- 
zükért. Csak aztán nehogy túlságosan rászok- 
jatok, mert meglehetősen furcsán néznek az 
emberek arra, akinek Szicíliáról nem a maffia, 
hanem az e4-c5 megnyitás jut az eszébe! 


-csonti- 
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CHESSMASTER 8000 
Ha már füledig ér a vér, ha 
már nem látsz a robbaná- 
soktól, ha már csak artiku- 
lálatlan üvöltésekkel kom- 
munikálsz, akkor jót fog 
tenni egy parti sakk. 
UGYEEE? 


Szeret: 


n nincs jobb 
u verhetetlen adatbázis 
m felhasználóbarát 


Nem szeret: 


u gyenge internetes háttér 
u kevés lényeges újítás 


u Chessmaster sorozat előző 
tagjai 


Hardver optimum: 
n Pentium 233 MHz 
n 16 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


szerepjáték 


Játékbemutató - ICEWIND DALE: HEART OF WINTER 


Interplay 


MESSZE, ÉSZAKON, A 
JÉGVIDÉK SZÍVÉBEN 


szítő lemezében. Kalandjaink ezút- 
tal a vidék legészakibb városába, Lonelywood-ba 
vezetnek, ahol új történetek, küldetések, varázs- 
latok, fegyverek és még nehezebben legyőzhető 
rémek várnak ránk. Bár a játékmenet a teljes ID- 
hez hasonlóan továbbra is egyszerűbb a Baldurs 
Gate két részénél, ezt azonban jócskán kárpótolja 
a remek történet, mely RA Salvatore legjobb 
Drizzt Do"Urden-es regényeit idézi. Elő is kutat- 
tam a merevlemezem rejtett zugában, , Játékmen- 
tés" nevű kocsmában lebzselő kis csapatomat, 
hogy megküzdjek a Heart of Winter rejtélyes fő- 
démonának seregeivel. 


smét visszatérhetünk hőseinkkel 
bé a Jeges Szelek Völgyébe a Balck Isle 
Br bestseller szerepjátékénak kiegé- 


Egy kicsit gyanakodva vettem kezembe 

a Heart of Wintert, mert annak idején egy 
hangyányit csalódtam a Baldurs Gate 1 kiegé- 
szítőjében, a Tales of the Sword Coast-ban: 
alig találtam benne újdonságokat. Szerencsé- 
re a Heart of Winterbe készítőik ezúttal apait- 
anyait beleadtak. 

Mindjárt szemet szúr a nagyobb felbontás: 
most 800"600-ban, vagy akár 1024"768-ban, 
vagy 1020"1200-ban is játszhatunk. Termé- 
szetesen új festményszerű karaktergrafikákkal 
és hangokkal is gazdagították az eddigieket - 
utóbbinak nagyon örültem, mert a régi hangok 
nem nagyon jöttek be. 

Még sokkal fontosabb viszont, hogy a bárd- 
hoz, tolvajhoz, lovaghoz, druidához és va- 
dászhoz (ranger) újabb speciális tulajdonsá- 
gokat kapunk. Dalos ajkú bárdunk például 
friss , varázsnótákat" tanulhat meg, a lovagok 
a , szent fény" nevű speciális kardcsapással 
irthatják az ellent, a drudiák elementálokká 


változhatnak, a tolvajok pedig egy újdonsült 
lopakodó támadást, a , crippling strike"-ot 
alkalmazhatják. 


Emberibb arcú főgonosz 


A Heart of Winterben leginkább mégis 

a főgonosz figurája tetszett. A megszokott 
szerepjáték-klisék szerint ugyanis ezek min- 
dig enigmatikus, ravasz, idegen ist 
démoni erők, akik saját, sakkfigur; 
használt alvezéreiket is becsapják. E 
ak a legtöbbször egyáltalán nincsenek 
ban gazdáik igazi indítékaival, és saj 
fordul, hogy ez a történetek kizgy 
lemző: a gonosz általában csak azért g 
kodik... mert gonosz. 

A Heart of Winter fődémona wiszi 
gikus hős. Hogy ne lőjem le a p: 
kiről van szó, csak annyit árulok 
tivációi ezúttal világosabbak és érthe 
a megszokott , rejtélyes mágus, akibe be 
költözött a még misztikusabb démon 
gurákénál. Főellenségünk teljes mért: 
tisztában van esetleges kudarcával, és cszk 
végső kétségbeesésében táma 
kis városa ellen. 


Egy kis adoma 


TK Et ETETETT TIZ. 
Az Icewind Dale közismerten jóv bb, 
és játékmenete sokkal inkább a dungeon- 
ökben való mászkálásra korlátozódik, mint 
például a párbeszéd és küldetés-centrikusabb 
Baldurs Gate 1-2, vagy a Planescape Torment. 
Szó sincs azonban arról, hogy a történetet el- 
hanyagolták volna az akció rovására. Épp el- 
lenkezőleg: mivel kevésbé szerteágazó, ezért 
sokkal inkább ügyeltek a részletekre. Nincs ez 
másképp a Heart of Winterben sem: szerintem 
a sztori itt még érdekesebb. 

Nem igaz az Icewind Dale-el kapcsolatos má- 
sik tévhit sem, hogy akcióorientáltabb RPG lé- 
vén kevesebb és nem túlságosan jól kidolgo- 
Zott NPC-vel (nem játékos karakterrel) talál- 
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kozunk. A Icewind Dale és Heart of Winter ka- 
rakterei is éppolyan érdekes figurák, mint 
például a Baldurs Gate1-2-é, vagy akár a 
Planscape Torment-é. Ennek illusztrálásához 
egy kis anekdotával szolgálnék (aki maga 
akarja kitapasztalni a játékot, az ezt a részt 
ugorja át)... 

A falu közepén egy hüppögő kislánnyal talál- 
koztam, aki kétségbeesetten siránkozott, 
hogy testvére beleesett a kútba. Később 
megismertem enyhén alkoholista anyját is 

a helyi kocsmában, aki felajánlotta szexuális 
szolgáltatásait, feltéve, ha magunkkal visz- 
szük. Mondanom sem kell, hogy elsőre igent 
mondtam neki, erre főszereplő karim félrevo- 
nult vele, és egy órácskát jól elszórakoztak. 
Sajnos, egy reputation (hírnév) pontba került 
ez a kis affér, úgyhogy vissza kellett tölte- 
nem az előző állást... 

Végül is - erkölcsömet megőrizve - kiszed- 
tem az anyából, hogy kislányának nincs is 
bátyja, hanem az csak feltűnési viszketeg- 
ségben szenved, és ezért hülyíti az összes ar- 
ra járót. Elmesélte azt is, hogy ura csak 

a munkájának él, és nem törődik sem a fele- 
ségével sem a lányával. 

Nem tudom, a készítők közül ki találja ki eze- 
ket a sablonmentes, isteni kis melléksz- 
torikat, de nagy gratula neki: nagyon feldob- 
ják a játék hangulatát! 


A fejlesztők a fősztori és a mellékvágányok 
mellett a mesterséges intelligencia terén is 
ügyeltek a részletekre. Ellenségeink sokkal 
okosabban reagálnak az összecsapások során: 
ha nagyon legyengültek, időnként visszavo- 
nulnak, illetve hajlamosak gyengébb karak- 
tereinkre támadni. Emellett jobban figyelnek 
a területet támadó varázslatokra is. Az 
Icewind Dale-ben például a veszélyesebb el- 
lenfelek közelében járva, a szokásos taktikám 
eddig az volt, hogy előreküldtem lopakodó 
tolvajom, aki így felfedezte a környéket, 

a mágusom pedig ott osont közvetlenül a sar- 


kában. Ha a láthatatlan tolvaj észrevette az 
ellenséget, akkor nem volt más dolgom, mint 
a mágussal rájuk ereszteni egy jó kis 
Cloudkill-t (tolvaj-mágus kariknak még egy- 
szerűbb a történet) aztán viszonlátás. (Az 
idióta szörnyek ugyanis békésen, egyhelyben 
állva megfulladtak.) Nos, a Heart of Winter- 
hez új taktikát kellett kieszelnem, ugyanis 
ezentúl a szörnyek kirohannak a gyilkos felhő 
alól, és megkeresik, majd nekiesnek a gya- 
nútlan mágusnak! 


Aki úgy installálta fel a küldetéslemezt, hogy 
még nem vitte végig első a főjátékot, az csak 
akkor tudja elkezdeni a Heart of Wintert, ha 
már mindegyik karaktere elérte a kilences 
szintet. (Ez multiclass-nál az alosztályok szá- 
mából adódik össze, tehát egy 4/5 harcos 
mágus már elérte a , korhatárt".) 

Elvileg harmincas szintig juthatunk a játékban, 
de ezt még a legnagyobb nehézségi szintet 
választva sem tudjuk kiválasztani - feltéve, ha 
normal" játékmódban nyomulunk... 

Aki viszont nagyon macho-nak érzi magát, az 
megpróbálkozhat a , Heart of Fury" mód be- 
kapcsolásával - ilyenkor jóval keményebb 
pofonokat adhat, de kaphat is. Az így meg- 
emelkedett tapasztalati pontok révén már 
tényleg elérhetővé válik az a hőn áhított har- 
mincas szint. 

Rengeteg új varázslatot találhatunk a játék- 
ban - néhányukat az ADGD 3.0-ból hozták át. 
Emellett sajnos elég ostoba megszorításokkal 
is találkozhatunk: a gonosz pap mágikus re- 
pertoárjából például kiszedték a raise dead 
(halott-feltámasztó) és a Ressurection va- 
rázslatokat - így sokkal nehezebb a játék, ha 
gonosz karakterekből álló partit indítunk. 
Remek újítás viszont a Baldurs Gate 2-ből át- 
hozott ékszer, irat és italos üvegcsét tartal- 
mazó bőrzacskók és dobozok használata. 


Az Icewind Dale küldetéslemeze méltó kiegé- 
szítése a teljes játéknak. Igazán dicséretes 

a készítőktől, hogy nem csak összedobtak pár 
új küldetést, anogy azt más cégnél sajnos 
megszokhattuk, hanem egy olyan sztorival 
spékelték meg, amely még a teljes játékét is 
felülmúlja. Sajnos kalandjaink elég hamar vé- 
get érnek: az új küldetéseket tizenöt óra alatt 
végig lehet nyomni, ami azért a Black Isle 
szerepjátékaihoz mérten elég rövidke... 
Sebaj, hamarosan itt van a Baldurs Gate 2 
küldetéslemeze a Throne of Bhaal, addig pe- 
dig egy-két Salvatore-regény is megteszi. 


Bad Sector 
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eztmtsámmnt " 
Herpus the Gr 


FIGHTER / MAGF 


HALF-ELF 
TRAL 


ICEWIND DALE: 
HEART OF WINTER 
Még jobb sztori, még erő- 
sebb és okosabb szörnyek 
— mi kell még? 


ÉSZÉTETESE ÜSSE ÉS 

n gondosan kidolgozott sztori, 
érdekesebb főgonosz és 
karakterek 

n javított mesterséges intelli- 
gencia 

n szebb, nagyobb felbontású 
grafika 

u Új tulajdonságok, varázslatok, 
stb. 


Nem szeret: 
u rövid (15 óra alatt végig 
nyomni) 


a Baldurs Gate 1: Talez of the 
Sword Coast 


Hardver minimum: 
na Pentium II 266 MHz 
na 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


DD iátékbemutató — THEME PARK, INC. 


menedzser 


Electronic Arts 


. — RENOVÁLÁS, 
ÖTLETEK NÉLKÜL 


vidámpark menedzselés egyedi 
Pelikán elvtársnak volt kínos fel- 
E adatATanú című filmben - a , fo- 
gyasztói társadalomból" származó 
Theme Park, Inc.-ben szerencsére nem a szoci- 
alista, hanem a , kapitalista szellem vasútját" 
kell felavatnunk. A Bullfrog sikersorozatának 
legújabb tagjában ismét annak receptjét kell 
kiderítenünk, hogy hogyan lehet a parkunkba 
áramló lurkók és szerencsétlen szüleik zsebé- 
ből minél több zsetont kiszedve saját tőkénket 
gyarapítgatnunk. Úgy látszik, az , örökzöldek" 
korszakát éljük: Peter Molyneux zseniális játé- 
kának immáron harmadik változatát kaptuk 

a Theme Park Inc.-ben. 


Észrevettétek, hogy amióta Peter Molyneux 
otthagyta a Bullfrogot, hogy saját céget ala- 
pítva beleássa magát a Black and White-ba, 
az anyacégnél maradt tervezők egyetlen ere- 
deti játékötlettel sem tudtak előrukkolni? Ha 
az emlékezetem nem csal, a , magára maradt" 
társaság nagyjából ezekkel a folytatásokkal 
szolgált az eltelt évek alatt: Populous 3, 
Dungeon Keeper 2, Theme Park World. Mégis 
- bár forradalmi újításokról ugyan egyik 
esetben sem beszélhettünk - a ,tálalásnak" 
(gyönyörű grafika, pár újabb ötlet és kifor- 
rottabb játékmenet) köszönhetően mindhá- 
rom játék mélyen belopta magát a szívembe. 
A most megjelent Theme Park, Inc.-nél érzem 
először, hogy a Bullfrog valahogy kifogyott az 
ötletekből és a lelkesedésből - ez a játék 
gyakorlatilag a másfél éve megjelent Theme 
Park World , újrafeldolgozása". 


Mielőtt azonban sóhajtozni kezdenék a játék- 
készítőkből kiveszett kreativitás után, dióhéj- 


ban felvázolom a Theme Park alapszabályait, 
hogy azok se vesszenek el saját parkjuk ren- 
getegében, akik most elsőre próbálják ki a 
játékot. A Theme Park alapcélja (mint minden 
más menedzserjátéké is), hogy a vidámpar- 
kod segítségével minél több pénzt gyűjts 
össze. Természetesen a Dagobert bácsi féle 
meggazdagodáshoz vezető út most is rögös. 
Parkunkat csak akkor fogják szívesen látogat- 
ni a szórakozásra vágyók, ha összes szükség- 
leteiket kielégíted. Mivel vidám külseje elle- 
nére rendkívül összetett menedzserjátékról 
van szó, az , összesbe" nem csak a különféle 
menetek, hanem többek között az evés-ivás, 
fák, sziklák és egyéb látványosságok, sőt 

a mellékhelyiségek is beletartoznak. 

Ha vendéged nem kapja meg, amit szeretne, 
akkor - , csakazértis" - nagyon nyomorultul 
fogja érezni magát. (Újdonság a Theme Park, 
Inc.-ben, hogy rosszkedvét meg is osztja 

a többi látogatóval.) Az általános közhangu- 
latot a képernyő bal felső sarkában található 
hőmérőn láthatjuk - ha ez közepes, vagy ala- 
csony, akkor érdemes minél hamarabb orvo- 
solni a panaszokat. Mondanom sem kell, hogy 
a vidámpark látogató örök elégedetlen típus, 
úgyhogy sohasem dőlhetünk hátra nyugodtan 
a karosszékünkben, mert újabb és újabb igé- 
nyekkel fognak jelentkezni. Eleinte leginkább 
a kevés menet után fognak panaszkodni, ké- 
sőbb pedig az egyéb szolgáltatásokat (élel- 
miszerbódékat, vécét, ajándék-butikokat 
stb.) fogják hiányolni. Mindhárom Theme 
Park-játéknál túlzásnak éreztem, hogy egy 
idő után nagyon rákattannak a kajára és az 
üdítőre: hiába pakoltam tele a fél parkot hot- 
dog, sült krumpli, és üdítőitalos standdal, 
éhenkórász látogatóim utána is folyton éhez- 
tek, szomjaztak! 

Ide tartozik viszont az , árukapcsolásnak" is 
nevezhető piszkos kis trükk, amelyet tovább- 
ra is remekül lehet alkalmazni a játékban. Ál- 
lítani lehet ugyanis a sült krumplik só, és 

a hot-dog, vagy a hamburger zsírmennyisé- 
gét, amitől pedig köztudottan alaposan meg- 
szomjazik az ember. Nincs ez másképp a mi 
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kis lurkóinkkal is, akik némi csámcsogás után 
veszettül rávetik magukat az üdítőt áruló 
standokra. Ha pedig nagyon szomjas az em- 
ber, akkor nem törődik annyira az 
italárakkal... 


Sajnos nem kifejezetten a rendszeretetükről 
híresek a szórakozni vágyó látogatók: ha be- 
nyomták a hambucit, akkor bizony a földre 
hajigálják a zsíros papírmaradékot. A felsze- 
relhető szemetesládák ugyan valamennyire 
segítenek a szeméthalom csökkenésében, de 
emellett szükségünk lesz jól képzett takarí- 
tóbrigádra is, akik elég gyorsan és hatéko- 
nyan dolgoznak. 

Az érzékenyebb gyomrúak pedig egy-egy 
szédítőbb menetről leszállva egy jó nagyot 
rókáznak, ami az arra járókból is hasonló re- 
akciót vált ki, úgyhogy, ha nem vigyázunk, 

a parkot igazi hányáshullám lepheti el. 
Amellett, hogy a zsíros ételeket árusító stan- 
dot lehetőleg ne a hullámvasút mellé tegyük, 
ha már megtörtént a baj, akkor küldjük a ta- 
karítóbrigádot gyorsan a tett helyszínére. 
Egy idő után alaposan megcsappan ugyanis 
a parkunk látogatottsága, ha tele van sze- 
méttel, sőt, az elégedetlen látogatók időn- 
ként balhét csapnak. Rendzavarók egyébként 
akkor is lesznek, ha amúgy minden rendben 
lenne. A problémát először biztonsági őrök 
felvételével, később kamerarendszer kiépí- 
tésével tudjuk megoldani. 

Persze a legtöbb vendég, ha boldog, nem bal- 
hézik, és ha ezt a , menetekkel" nem tudjuk el- 
érni, akkor segítenek be a profi , mókameste- 
rek". A Frankenstein, víziló, vagy egyéb poé- 
nos ruhába öltözött embereinket a sorok mellé, 
vagy az olyan utakra tegyük, ahol nagyobb 

a népsűrűség, hogy még a , legdulifulibb", vagy 
unatkozó látogató arcára is mosolyt csaljanak. 
Fontosak még a szerelők, akik a leamortizá- 
lódott felszereléseknek esnek neki, és addig 
fúrnak, hegesztenek, míg helyre nem pofoz- 


zák azokat. Hogy minél kevesebbszer legyen 
szükség rájuk, illetve új trükköket építhes- 
sünk, ahhoz folyton , ötletelő" tudósokra van 
szükségünk. Az újítások mellett ők találják 
majd fel a vadonatúj meneteket, standokat, 
és minden egyéb épületünket is. Egy mun- 
kán egyszerre több tudós is dolgozhat, és az 
aktivitásukat is állíthatjuk, csak arra vigyáz- 
zunk, hogy ne hajszoljuk túl őket, különben 
sztrájkolni fognak. (Ami egyébként más 
munkásainkra is jellemző.) 
Újdonság a Theme Park, Inc.-ben a kertész, aki 
részben a növényeket fogja locsolgatni, rész- 
ben szükség lesz rá az egyes küldetésekhez is. 


A küldetésekkel elérkeztem a Theme Park, 
Inc.-ben található igen soványka újítások- 
hoz. Ezúttal ugyanis egyes helyeken a to- 
vábblépéshez nemcsak egy adott alaptőke, 
vagy más érték elérésére van szükség, ha- 
nem időnként be kell vetnünk kertészeinket 
is különféle természeti akadályok legyőzé- 
séhez. Ha ez megvan, csak akkor tudunk egy 
szűz területet beépíteni, és gyakran ez a fel- 
tétele a következő pályára lépésnek is. 
Ahhoz azonban, hogy kertészünk rájöjjön 

a megoldásra, szaktudásra van szükség, ame- 
lyet egy megadott kis épültben sajátíthat el. Ez 
kollegáira is jellemző (igaz kevésbé létszükség- 
let): például a rendőrök az elsősegélyadást ta- 
nulhatják meg, a takarítók pedig a tűzoltást. 

A játékban emellett alaposan átdolgozták 

a kezelőfelületet, sokkal átláthatóbb és logi- 
kusabb a Theme Park Worldénál. Javítottak 
még a grafikus motoron: ez leginkább 

a szebb textúrákon és a jobban kidolgozott 
épületeken figyelhető meg. 


Ahogy a játékot teszteltem, és most hogy 
ezeket a sorokat írom, valahogy nem éreztem 
azt a fenenagy lelkesedést, amit a Theme 
Park Worldnél. (Ha most a játékban sétálnék, 
akkor , egyenes szájú" arcocskával jellemez- 
ném magam.) Legnagyobb problémám az, 
hogy csak minimális változást éreztem a nem 
túl régen megjelent előző részhez képest. Ha 
őszinték lettek volna a készítők, akkor nem 
Theme Park, Inc.-nek, hanem Theme Park 
World Goldnak titulálták volna játékukat. Az- 
Zal, hogy a Bullfrog ezzel az ötletszegény kó- 
piával áll elő, és hogy képtelenek voltak 

a Dungeon Keeper sorozat beígért harmadik 
részét elkészíteni, valahogy az az érzésem, 
hogy elfásult az egykor oly híres csapat 

- vagy Molyneux , agya" mellett ennyire 
csak , ravaszok" és , füstölgő puskacsövek" 
lettek volna a többiek...? 


Bad Sector 
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THEME PARK, INC. 
Szép grafika, profi munka, 
de ha már megvan a Theme 
Park World, akkor felesle- 
ges beruházás. 


ék még mindig 
magával ragadóan zseniális 

u javított grafikus motor 

m embereink fejleszthető 
képességei 


Nem szeret: 

x alig van újítás 

u poénos mozik sincsenek 
benne 


Hasonló: 
n Theme Park (World) 
n Rollercoaster Tycoon 


Hardver optimum: 
n Pentium 300 Celeron A 
n 8 MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


Ő átékbemutató — PIZZA CONNECTION 2 


menedzser 


TUTTO FRANCO! 


i jut eszedbe, ha ezt olvasod: 
Son-go-ku? Ha a mangában 
(vagy anime-ban) tájékozott 


vagy, akkor bizonyára a Dragon 
Ball szuperhőse sejlik fel lelki szemeid előtt, 
és jobban teszed, ha valamelyik égi csatornán 
csillapítod a sorozat iránt érzett kíváncsiságo- 
dat. Azok viszont, akik történetesen egy son- 
kás, gombás, kukoricás pizzára asszociálnak, 
most jobban járnak. A német fejlesztésű Pizza 
Connection 2 segítségével eddig megvalósítha- 
tatlan étteremalapítási ötleteiket próbálhatják 
ki... no nem a valóságban, pusztán a számító- 
gépük előtt ülve, de azért ez így is jó mókának 
ígérkezik, elhihetitek! 


Egy pizzériát nyitni nem kevés felelősséggel 
jár. Nem is beszélve a tonnányi bankjegyről, 
amibe belekerül egy ilyen kaliberű vállalko- 
zás. Szerencse, hogy itt van nekünk a jó öreg 
PC, ahol felelősségünk maximum a reset 
gombig terjed ki, de éppen ezért nem is kell 
az éjszakáinkat hajléktalanszálláson tölte- 
nünk, ha briliánsnak ígérkező terveinkről rö- 
vid úton kiderül, talán lehetett volna még egy 
kicsit csiszolni őket, mielőtt megnyitjuk 

a Don Touch Me elnevezésű éttermünket. (Az 
inkább nem valami thaiföldi masszázs szalon? 
Vagy az inkább Donna? O Bad Sector) 

Régi motorosok emlékezhetnek a Pizza 
Tycoonra, ami pionírként törte az utat ha- 
sonszőrű barátai előtt. Nekem személy sze- 
rint nem sok pozitív élmény kötődik a nagy 
öreghez, csak arra emlékszem, hogy akár- 
milyen pizzát készítettem, a közönség egyi- 
ket sem honorálta osztatlan lelkesedéssel. 
Így rövid úton ki is akaszthattam a zárva 
táblát. De borítsunk fátylat a kezdeti ne- 
hézségekre, s lássuk, mit tudnak kifőzni egy 
germán konyhában! 


Feladatunk az ősrégi és igen népszerű , ho- 
gyan keressük gennyesre magunkat" játék- 
ban minél jobban szerepelni. Ehhez látszólag 
elég egy jól menő étteremláncot felépíte- 
nünk, a lé (nem csak a paradicsomos!) meg 
csak folyik. Hát, ahogy mondani szokás: ez 
így, ebben a formában, nem igaz. A problé- 
ma ott kezdődik, hogy általában igen szűkös 
forrásokkal láthatunk neki a terjeszkedés- 
nek. Így a kérdés általában nem a pizzériáink 
számát illetően merül fel, sokkal inkább an- 
nak az egyetlen kócerájnak a minőségével 
kapcsolatban. A PC2 viszont azért is nagysze- 
rű játék, mert minden rosszban van valami jó. 
Jelen esetben például vannak olyan rétegek, 
akiket kifejezetten taszít a puccos környezet, 
így őket a legkevésbé sem fogja zavarni, ha 
nincs antik szobor az étterem közepén. 

Ha már a társadalmi csoportosulásoknál tar- 
tunk, érdemes kicsit bővebben foglalkozni 
velük, mert a pénzt az ő zsebükből kell kiva- 
rázsolnunk. Szóval minden városban jelen 
vannak ezek a különböző elfoglaltsággal, íz- 
lésvilággal, vásárlóerővel rendelkező cso- 
portok. Éttermünk berendezésekor azt érde- 
mes figyelembe vennünk, hogy milyen nép- 
ség fordul meg gyakran a környékünkön, az- 
az kik a potenciális vendégeink. Ha például 
egy iskola és egy templom közelébe telepe- 
dünk, akkor sok gyerekre, illetőleg idős em- 
berre számíthatunk. Sőt, a nyitva tartást is 
befolyásolhatja a környezet, ugyanis játék 
közben folyamatosan múlik az idő. Előbbi 
példánkat továbbgondolva nem érdemes éj- 
félig nyitva lennünk, hiszen sem a kölykök, 
sem a nyugdíjasok nem fogják az ajtónkat 4 
betörni, ha 23:30-kor nem kapják meg 4 
betevő tésztakorongjukat. 

Az igények kielégítése a menü kialakí- 
tásánál is elsőszámú szempont kell, 
hogy legyen. A rendkívül sokrétű infor- 
mációs oldalakról könnyedén kimazsoláz- § 
hatjuk, kinek, mi ízlik. Nagyon komoly se- 
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gítség, hogy bizonyos fejlettségi szint el- 
érésekor elég megadnunk, hogy milyen cso- 
port számára, milyen minőségű ételt szeret- 
nénk, és a séf - némi pénzmagért - rögtön 
produkál egy verziót. Ne ijedjünk meg, néha 
elég vad recepteket alkot. Mit szóltok pél- 
dául a kagylós pizzához, szöcskékkel meg- 
bolondítva? Hát igen, ami a hozzávalók vá- 
lasztékát illeti, ott nem érheti szó a németek 
lakóhelységének elülső részét. Rákot egész- 
ben? Csillaggyümölcsöt (így hívják magya- 
rul?) vékony szeletekben? Kaviárt módjával? 
Hangyákat vastagon? Igen, itt végre min- 
hogy a vérében van az ilyesmi, az bátran ki- 
hívhatja a konkurens szakácsait egy kis erő- 
próbára. Érdemes, mert győzelmünk híre 
messze száll a városban. No persze veszíteni 
is lehet... 
Ha megvannak a bútorok, kész az étlap, ak- 
kor már csak személyzetről kell gondos- 
)  kodnunk, és indulhat az őrültekháza. 
Munkaerő-közvetítéssel a városháza 
foglalkozik. Itt átnyálazhatjuk az aspi- 
ránsok , karakterlapjait", de hogy az élet 
ne legyen oly egyszerű, nem elég a száraz 
számokat összehasonlítgatnunk, hanem 
most is figyelembe kell venni célközönsé- 
günk preferenciáit. A fiatalok ki nem állhat- 
ják a vén szatyrokat, míg a komoly üzletem- 
berek, üzletasszonyok a hebehurgya tizen- 
évesekre nem kíváncsiak. Ha csupa lepuk- 
kant fazon lődörög csak a munkaközvetítő- 
nél, akkor sem kell elkeseredni, idővel (és 
egy kevés pénz segedelmével) még a falá- 
bú, pösze pancserekből is álompincért fa- 
raghatunk. 


Bármennyire is meglepő, az emberek több- 
ségére hatással vannak az ilyen és ehhez 
hasonló bárgyú szövegek. A marketingszem- 
léletnek behódolva, mi is megpróbálhatjuk 


27773 


feldobni forgalmunkat némi promócióval. 

A helyi hirdetés csak az adott étterem ható- 
körét növeli meg, míg az egész városra ki- 
terjedő kampányból az összes pizzériánk 
hasznot húz. Nincs is annál szebb dolog, 
mint amikor méltóságteljesen ellebeg 

a metropolisz felett egy zeppelin, amin 

a logónk virít. 

Olasz ételről lévén szó, botorság lenne azt 
hinnünk, hogy ebben az üzletben nincs ben- 
ne a maffia keze. Mi is felcsaphatunk bot- 
csinálta keresztapának, hiszen az apróbb 
boszszantásoktól az egészen durva bűncse- 
lekményekig terjed az arzenál. A skála alján 
találjuk a patkány becsempészését az ellen- 
fél éttermébe, de ide sorolhatók a különbö- 
ző névtelen feljelentések és hasonló nya- 
lánkságok is. Közepesen durva dolog az, ha 
megkérünk egy sittről épp szabadult punkot, 
hogy ugyan már élje ki oly sokáig visszafoj- 
tott művészi hajlamát, lehetőleg a rivális 
pizzázó falait használva festőfelületnek. Már 
a felső kategóriába tartozik, amikor néhány 
s Mérlegképes könyvelőnket" átküldjük 

a szomszédhoz, ahol rendkívüli eljárás kere- 
tében, terven felül leírják a berendezési tár- 
gyak többségét. Na persze létezik védeke- 
zési mód is, megfelelő számú biztonsági őrt 
kell alkalmaznunk, akik képesek helyén ke- 
elni a konfliktust (illetőleg a konfliktust 
okozókat). Elméletileg a rendőrséget is ki- 
hívhatjuk, de úgy tűnik, Jürgenék felé sem 
működik tökéletesen ez a szerv, hiszen 
meglehetősen gyenge százalékban kapunk 
használható segítséget. Természetesen még 
a bűnüldöző hatóságot is lehetőségünk van 
jobb munkára ösztönözni - egy-két ezerdol- 
Járos csekk, és valahogy érezhetően jobban 
figyelnek ránk. Vajon miért? O 

Szomorúan konstatálom, hogy viharos gyor- 
sasággal közelít a lap alja. Pedig még annyi 
érdekes dologról nem szóltam! (Leszámolá- 
sok, speciális feladatok, beszállító válasz- 
tás, stb.) Sebaj, mára érjétek be ennyivel, 

a folytatást pedig a Pizza Connection 2 elne- 
vezésű dobozokban megtaláljátok. Nem látta 
valaki a kötényemet? 


-csonti- 
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ajó! Branch information 


Previous advertising: 
:  sporty 
:FurnishingsKitcheri 
Prices j 


PIZZA CONNECTION 2 
Alapnak vedd a Pizza 
Tycoont, vigyél fel rá egy 
réteg Sim Cityt, fűszerezd 
meg Gangsters-szel, ha el- 
készült, fogyaszd egészség- 
gel! 


Szeret: 

m Összetett, mégis egyszerűen 
irányítható 

n utánozhatatlan hangulat 

nm pizzák!!! 


Nem szeret: 

n akad némi , bogár" 
a konyhában 

n némelyik grafikon 
áttekinthetetlen 

n nem lehet a sebességet 
állítani 


Hasonló: 
u Pizza Tycoon 
u Pizza Connection 
u kicsit Sim City 
n kicsit Gangsters 


Hardver minimum: 
n Pentium II 266 MHz 
n 64 MB RAM 
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Játékbemutató - NBA LIVE 2001 


EA Sports 


A KOSÁRPÁLYA 


ÖRDÖGEI 


os, népek, íme itt van. EA Sports 
NBA Live 2001. Aki várta, nagyon 

] várta, aki nem, az meg úgysem 
számít. 


A név kötelez. Éppen ezért is lehettem biztos 
még a játék megtekintése előtt, hogy semmi- 
féle meglepetésben nem lesz részem. Ez egy 
jó sportjáték, az Electronic Artstól már meg- 
szokott kiváló minőségben. Eddig jó. Abban is 
biztos voltam, hogy telepítés közben végre 
megihatok egy jól megérdemelt cappuccinót, 
és eldörrenthetek végre egy jobbfajta 
bagarettát is melléje... vagy kettőt. Kellemes 
550 megát fel is pakolt az édes a merevleme- 
zemre (oh, de rég pakol már rá bárki is...) , de 
hát nincs is ezzel semmi baj, hisz végletekig 
kihegyezett, kimunkált remekművet kapunk 
cserébe. 

Gondolom, rajtam kívül még sokan, akik már 
régóta rajongói az EA Sports játékoknak, 
érezték azt minden évben a legfrissebb (bár- 
melyik sportág) darab próbálgatása közben, 
hogy: , hát bakker, össze kell magukat szedni 
a fejlesztőknek jövőre, mert nem tudom, mit 
lehet ezen még javítani". Ezt most frankón 
nMegaszontam", de úgyis tudjátok, mire 
gondolok. No, persze az első rákattanási hul- 
lám (első átjátszott hosszú hétvége) után 
azért találunk egy-két kisebb hibát, meg tá- 
mad egy-két ötletünk, hogyan is lehetne 
jobb a dolog, ám ez amolyan , hogyan is tud- 
nám még pöpecebbé tenni a zsír új 6 kilós 
Mercimet" effektus. Igazándiból az összes 
eddig megjelent verzió hihetetlen játékél- 
ményt jelentett a műfaj kedvelőinek. Emlék- 


szem, amikor még "95-ben, kettős csigolya- 
repedéssel feküdtem a Jánosban, akkora há- 
tast dobtam az akkori NBA Live-tól, pedig 
valljuk be így öt év távlatából, hogy azt a já- 
tékot még komondorunkon is kiröhögnénk 
manapság. 

Számomra az EA Sports kiadványok jelentik 

a non-plus-ultrát a játékok között, és nemc- 
sak az éppen aktuális darab, hanem a folya- 
matos megújulás miatt is, amit én bizonyos 
fokig a csoda kategóriába sorolok minden év- 
ben. De, ahogy azt mi nagy öregek szoktuk 
mondani: nem mind arany, ami fénylik. És 
akkor lássuk is, mit is tartok én a játék gyen- 
géinek. Nem hibákról beszélnék itt, hisz, még 
ha talál is párat az ember, azok szinte alig 
csökkentik a játék egyébként fantasztikus 
teljesítményét, megítélését. 

A kosárlabda mint játék, mint mozgáskultúra 
nagyon bonyolult, összetett, és elképesztően 
nehéz modellezni. Ez a sportra jellemző moz- 
dulatokból, a játék ritmusából és egyéb kül- 
sőségekből (például a pálya alakjából, mére- 
téből) adódik. Összehasonlítva a többi sport- 
tal - foci és jégkorong - kevésbé realisztikus 
az egész. Annak ellenére mondom ezt, hogy 
a játék tényleg lélegzetelállítóan jó. Hason- 
lítsuk össze az NHL, FIFA és NBA idei verzióit. 
Szerintem megegyezhetünk abban, hogy az 
NHL viszi a pálmát a triumvirátus tagjai közül, 
hisz aki már látta a játékot, bátran kijelenthe- 
ti, hogy egy izgalmas, fordulatos meccs köz- 
ben az ember hajlamos elfeledkezni arról, 
hogy a gép előtt puffad, és nem a helyi csa- 
pat arénájában tombol a maradék 59 999 né- 
Zővel egyetemben. Nagyon perej hangulata 
van. Tökéletes. Talán lehet ez azért is, mert 

a jégkorongos mozgást valamivel egyszerűbb 
zökkenőmentesen átültetni a számítógépes 
szimulációba (szerény véleményem szerint). 
A FIFA is konvergál a perfekcióhoz, de azért 
egy paraszthajszálnyit lehet még dolgozgatni 
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rajta. Nos, az NBA-val már korántsem ennyi- 
re üdvözítő a helyzet, sok kihívást tartogat 
még a programozóknak, amíg tényleg töké- 
letesen valósághű kosaras gémet lesznek ké- 
pesek piacra dobni. A 2001-es változatból ki- 
hoztak minden tőlük telhetőt, de amint már 
említettem, véleményem szerint sokkal ne- 
hezebb dolguk lehetett, mint a többi sport- 
ággal. Kisebb a pálya, precízebb egyéni és 
összehangoltabb csapatmozgásra lenne 
szükség ahhoz, hogy a játék menete teljesen 
megfeleljen egy élő NBA meccsnek. 

Lássunk egy példát: a FIFA-nál egy előre vá- 
gott labdáért lehet sprintelni, és el is lehet 
érni, továbbvinni, stb. Vagy, ha meglép a tá- 
madónk, még akkor is van esélyünk beérni 

a kapuig és szerelni. Van hely. Míg a zseb- 
kendőnyi kosárpályán, ha a védőnk elküld 
gyufáért egy jobbfajta induló csellel, akkor 
már csak a jó isten menthet meg minket 

a kosártól. Nem lehetetlen, hogy beérjük vé- 
dőnket, vagy egy az egyben végig előtte 
tudjunk hadonászni, csak nagyon bonyolult, 
és az ehhez szükséges irányításnak vajmi ke- 
vés köze van ahhoz, ahogy valójában mozog- 
nunk kéne a pályán. Tehát előbb zsigerből 
meg kell tanulnunk kezelni a játékot úgy, 
hogy tudjunk hatásosan védekezni és támad- 
ni. Addig nem tudjuk beleélni magunkat 
annyira a játékba, valójában nem kosara- 
zunk, csak irányítunk egy kosaras játékot, 
míg a FIFA és az NHL esetében szerintem 
olyan az érzet, mintha valójában rúgnám 

a bőrt, ütném a korongot, és nemcsak utasí- 
tást adok a gépnek, hogy tegye ezt. Kevésbé 
letisztult az irányítása, mint remek társainak. 
Ismétlem, szó nincs arról, hogy a játék nem 
lenne hihetetlen jó, csak a tudomány mai ál- 
lása szerint erre képesek a fejlesztők. De ne- 
hogy azt higgye bárki is, hogy kudarcot val- 
lottak a srácok az alkotásban. 

No de lássuk a gyakorlatiasabb oldalát a dol- 
goknak. Tekintsük át a játékmódokat, az irá- 
nyítást, és egyéb finomságokat. Lehet ugye 
játszatni egy szimpla meccset, barátságos 
jelleggel, ezt az exhibition módban tehetjük 


meg. Lehet teljes szezont is játszani, vagy 
akár csak rájátszást (playoffs). Lehet egy az 
egy ellen is nyomni a grundon, bár ez vi- 
szonylag nehezebb, mint egy egész csapattal 
majomkodni a pályán. Minden módban per- 
sze kiválaszthatjuk kedvenc csapatunkat 
(EMBEREK!!! MINDENKI NÉZZEN JÓ MÉLYEN 
A SZEMEMBE, ÉS MONDJA: A KEDVENC CSA- 
PATUNK A PHOENIX SUNS!!!), a játékidőt, 
meg tulajdonképpen mindent, amiről 
eszünkbe jut, hogy meg kéne változtatni. 
Aki ismeri már az elődöket, annak úgysem 
tudnék sok újat mondani, aki meg nem isme- 
ri, azt nem akarom megfosztani a felfedezés 
örömétől, azért nem is sorolok fel mindent 
tételesen. Mi cserélhetünk, jelölhetjük ki 

a kezdő ötöst, időt kérhetünk meg miegy- 
más. Lehet nehézségi fokot is választani, 
meg ugye lehet arcade vagy simulation mód- 
ban is játszani, ami mókás, mert ugye 
arcadeban nincs kint a laszti, nincs visszaját- 
szás, meg egyébek. 

Viszont simulation módban szinte lehetetlen 
kosarat dobni. Na jó, azért ez kis túlzás, de 
azért elég nehéz. Jut eszembe, lehet persze 
többjátékos módban is játszani, ami igencsak 
izgalmas kis estéket tud kreálni a sárga bőr- 
lasztikat kedvelő barátok körében. 

Ejtsünk még egy pár szót a franchise játék- 
módról. Na ez azért jó, mert ez olyan, mint 
egy beépített játékmenedzser, tehát nem 
csak arról van szó, hogy verjük halomra 

a rengeteg afrikai-amerikai srácot a parket- 
tán, hanem vegyük fel egy NBA-s GM (gen- 
eral manager) szerepét, és úgy adjuk, ve- 
gyük a játékosokat, hogy közben figyelembe 
veszszük az NBA-ban nemrég bevezetett fi- 
Zetési sapka (salary cap) intézményét. Lehet 
draftolni, nyugdíjba menni és nyugdíjba kül- 
deni, tehát minden olyan dolgot irányítani, 
ami az NBA működési mechanizmusához hoz- 
Zátartozik, Ezt inkább olyan arcoknak aján- 
lom, akik már ismerik ezt, és szívesen bele- 
kóstolnának egy csapat vezetésének örömei- 
be és bánataiba. Részletes angol dokumen- 
tációt is kapunk a módról, ha esetleg halvány 
lila fogalmunk se lenne az egészről. 

Még egy pár szót engedjetek meg az irányí- 
tással kapcsolatban. Vannak védekező, tá- 
madó és általános gombok. Ezeket kedvünk 
szerint rendezhetjük el a tasztatúrán. Elég 
összetett dolog, mert a sokféle mozgáshoz és 
cselhez rendre más billentyűt rendelhetünk. 
Így rengeteg gyakorlást igényel ezen moz- 
gások összehangolt koordinálása... Hajrá! 

A játék a fentebb említett gyermekbetegsé- 
gek ellenére nagyon jó, mind a hangok, mind 
a grafika, mind a játékélményt tekintve. En- 
gem lenyűgöz, mint minden, ami EA. 

A béke legyen veletek... 


LKldenes 
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NBA LIVE 2001 
Minden kosárlabdajátékok 
anyja ez a darab. Tényleg. 


ELŐLE E E 
mu Nem. Imád! Hiszen kosárlab- 
da! Majdnem olyan, mint az 

igazi 


Nem szeret: 

u Majdnem. (lásd fent) Tanulni 
kell az irányítást 

m Hajszálnyival lehetne 
igényesebb a háttérgrafika 


Hasonló: 
na NBA Live 2000 


Hardver minimum: 
un Pentium II 266 MHz 
ma 32 MBRAM 
na 8 MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


(DD tátékbemutató - NASCAR RACING 4 
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ESZEVESZETT 
KÖRFORGÁS 


közönség egyre hangosabban üvöl- 
ti: , Hajrá!". Az izgalomtól alig látsz 
el autód orráig. A felbőszült ver- 
senytársaknak - hozzád hasonlóan 
- egyetlen életcéljuk: elsőként elsuhanni a koc- 
kás zászló mellett. Már csak néhány kör van hát- 
ra. A tét óriási! A hírnév, a siker, vagy megint 
kezdhetünk mindent elölről. És megkezdődik 
utolsó köröd, az élen viaskodsz egy erőszakos 
útonállóval. Az utolsó kanyart is eléritek, már lá- 
tod a célegyenesben izgatott csapatod. Az életed 
dől el a következő másodpercekben... ekkor fel- 
ébredsz pihe-puha ágyadban, és rádöbbensz, 
hogy csak a tegnap esti játékot álmodtad tovább. 


Nagy szerencse, hogy mi csak játszogathatunk 
ezekkel a programokkal, és nem járhatunk olyan 
rosszul, mint a néhány héttel ezelőtt elhunyt 
Dale Earnhardt. Ő ugyanis elég nagy sebesség- 
gel nekirohant egy falnak, és - ugyan nem rög- 
tön - belehalt sérüléseibe. Szóval mi csak örül- 
hetünk annak, hogy nem kell a valóságban há- 
romszázzal száguldoznunk. De nem kell félni, 
nem hiszem, hogy bárkinek baja eshetne a mo- 
nitor előtt ülve, illetve a billentyűzetet püfölve 
- legfeljebb fájni fog a szemünk vagy a kezünk, 
mikor az autós játékairól híressé vált Papyrus 
cég Nascar sorozatának következő tagjával ját- 
szunk. A negyedik rész szemlátomást rengete- 
get fejlődött az eddigi változatokhoz képest, de 
mégsem lett korszakalkotó program. 


násom - a vártakkal ellentétben 


Röviddel a játék elindítása után elém tárult 
a menü. Nem tudom, hogy miért, de elsőre 


megtaláltam benne mindent (tényleg, hogy 
elszoktunk már ettől... E Bad Sector), annak 
ellenére, hogy nem is volt olyan egyértelmű. 
A Nascar 4 egyik különlegessége, hogy gya- 
korlatilag mindent át lehet állítani, beleértve 
a grafikát, a zenét, különféle hálózati dolgo- 
kat, és ugyebár az autókat is teljesen át lehet 
spékelni. Ez az átláthatóság nagyon fontos ré- 
sze a játéknak, hiszen a legtöbb verseny azon 
áll vagy bukik, hogy pontosan mit csinálunk 
a járgányunkkal. Annyira elszúrhatunk min- 
dent, hogy még egy öszvér is lehagyna, illet- 
ve úgy kipofozhatjuk négykerekű barátunkat, 
ahogy eddig el se tudtuk képzelni. Ráadásul 
minden egyes változtatást ellenőrizhetünk, 
hogy pontosan milyen hatással lesz az autóra 
- ha mondjuk , felteszünk" egy alkatrészt, ak- 
kor a gép bemutatja, hogy ez lassít-e minket, 
vagy nem, illetve stabilabbak leszünk-e tőle, 
vagy sem. Beépített Help System segíti min- 
denhol a bátortalan játékosokat, a profibbak 
persze kikapcsolhatják ezt a lehetőséget. Na- 
gyon tetszett, hogy rengeteg pályát sikerült 
beletenni a játékba. Ez az első olyan Nascar 
program, melyben egy teljes évad helyszínei 
benne vannak, egészen pontosan a teljes 
2000-es Winston Cup szezon pályái. Most 
tényleg lehet válogatni, bár sok pálya a meg- 
tévesztésig hasonlít egymásra (ugyanis leg- 
többjükön csak körbe-körbe kell menni, mint 
a Nascarban általában). 


an, mégsem látom... 


Az orrom előtt vi 


Az állítólag teljesen új grafikus motor valóban 
jó lett. A készítő Papyrus szerint már egy 266- 
os gépen is jól fut egy 8 MB-os grafikus kár- 
tyával (szíves elnézéseteket kérem, de ezt 
nem volt módom kipróbálni) . Ez egyébként 
valamilyen elméleti minimum lehet, amin már 
elindul a program. Az biztos, hogy a teljes lát- 
vány kedvéért rendelkeznünk kell egy jó erős 
géppel, és ebben az esetben az erős gép kö- 
rülbelül 600 MHz-et és egy GeForce2-t jelent. 
Az évek során, valahányszor bejelentettek egy 
újabb Nascar játékot (bármely kiadótól is szár- 


Játékbemutató 


NASCAR RACING 4 


mazott), mindig is az volt az első gondolatom, 
hogy már megint egy grafikailag gyönge 
program fog megjelenni. És erről nem én te- 
hetek, hanem azon kedves játékkészítő urak, 
akik képesek oly kopáran kiadni programjai- 
kat, hogy az néha félelmetes. A Nascar ne- 
gyedik részében ez csupán részben változott, 
már nem annyira sivár a kidolgozás, ám még 
mindig nem lehet elmondani, hogy , él a hely 
szelleme". Túl azon, hogy az eddigi legszebb 
Nascar játékkal volt dolgom, nem kápráztatott 
el a látvány. A készítőknek valami egészen 
különleges felfogásuk van a részletességről, 
hiszen néha egészen apró dolgokra is odafi- 
gyeltek, olykor pedig semmi sincs a pályán, 
se nézősereg, se szállítókamionok, szó szerint 
semmi, csak a csupasz textúrák, pl. fű és be- 
ton. Azért a fényviszonyok, a tükröződés, 

a füstölő gumik látványa gyönyörű és még ta- 
lálunk néhány hasonló dolgot. Ehhez persze 
már kell az erőgép, ahogy azt az imént emlí- 
tettem. Érdekesség, hogy meglepően sok 
grafikai elemen változtathatunk játék közben, 
amit a legtöbb autós játékban csak a főmenü- 
be való visszalépésnél (vagyis az éppen aktu- 
ális versenyünk leállításával) tehetünk meg. 
A választható kameranézetek között a szokvá- 
nyosak találhatók meg, mint a beltéri, és 

a kültéri (vagy third person) nézet. Az egyik 
kedvencem is benne van, amikor a kamera az 
utat súrolja. Ezt azért szeretem, mert így nem 
takar el semmit a műszerfal, jobban látom, mi 
van előttem. (Meg olyan érzése van az em- 
bernek, hogy saját maga futkározik körbe- 
körbe... Ez sem utolsó dolog... E Bad 
Sector). Az igaz, hogy így nem élhetem át 

a valódi élményt (Realitás, kontra sikerél- 
mény). Plussznak számít ebben a játékban, 
hogy balra, illetve jobbra is el lehet nézni, 
bár a Need for Speed egyes részeiben ez már 
régóta megtalálható. 


Az autós játékok talán egyik legidegesítőbb 
része, amikor kedves versenytársaim 


csöppnyit meglökdösnek, és én már fel is 
kenődök a falra. Ez természetesen ellenkező 
esetben nem így történik, tehát lehet 
szentségelni. Nem így a Nascar 4-ben! Ko- 
molyan boldog lettem, hogy én is nyerhetek 
egy ilyesfajta ütközetben. Végre egy játék, 
amiben adnak valamit a játékos véleményé- 
re. Az tovább fokozta örömömet, hogy ripi- 
tyára lehet törni az autókat, így egy kicsit 
néha-néha átmentem roncsderbibe. Elég 
vicces része a játéknak, amikor mondjuk au- 
tóm keresztben áll a pályán, és a többi sofőr 
már nem tud kellően lelassulni, minek kö- 
vetkeztében nyílegyenesen belém rohan- 
nak. El tudom képzelni, mit gondolnak 
ilyenkor rólam (de az is biztos, hogy így 
születnek a legjobb visszajátszások 0). 
Rövid szadista periódusom alatt rájöttem, 
hogy az autók nagymértékben ragaszkodnak 
a versenypályához. Ez leginkább akkor tűnik 
fel, mikor egy álló autóba belemegyek, és az 
csupán elcsúszik (hehe, ettől a pillanattól 
kezdve már nem tud továbbmenni, de meny- 
nyivel látványosabb lenne, ha mondjuk fel is 
borulna, nem?). (ZeroCool Carmageddon- 
elvonásban szenved... Bad Sector) 

A gépi ellenfeleink a lehetőségekhez képest 
okosak, bár nincs több dolguk, minthogy be- 
vegyenek egy-két kanyart. Arra ugyan már 
nem képesek, hogy kikerüljenek, de hát 
ugyebár lélegezni és pislogni sem tud egy- 
szerre az ember... 


Már említettem, hogy vannak dolgok, ame- 
lyek valamilyen homályos okból nem kerültek 
bele a játékba, némelyek viszont egészen 
profik lettek. Ilyen az a rádiókommunikáció 
is, amin keresztül a csapattársaim a boxból 
társaloghatnak velem, illetve én is velük. 
Megtehetem, hogy mielőtt bemennék 

a pitbe, közlöm a szerelőkkel, hogy mit kel- 
lene megjavítani, és akkor arra fognak ké- 
szülni. Vagy szinte minden egyes adatot 
megfigyelhetünk az autóról menet közben 
ugyanúgy, ahogy azt már az eddigi részekben 
is megtehettük. És még van pár fontos apró- 
ság, amit nem akarok lelőni. Mindenki - akit 
érdekel - nézze meg a játékot! 

Ha szereted a Nascart, ezzel a játékkal is nyo- 
mulni fogsz, ha még nem ismered;-akkor le- 
het, hogy most beleszeretsz. Az a hosszú 
évek alatt sajnos kiderült, hogy a Papyrus 
ugyan nem tud olyan korszakalkotó áttörése- 
ket végezni, amin az egész világ elámul, de az 
biztos, hogy ez az eddigi legjobb Nascar 
program. Kiváncsi vagyok, hogy a következő 
részben ismét csak új pályák lesznek, vagy 

a környező világ végre élni fog. 


ZeroCool 
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Nagyon hangulatos játék, 
több hétig remekül lehet ve- 
le nyomulni. A Papyrusban 
most sem csalódtam, de 
azért van még mit javítani. 


Szeret: 
n remek játszhatóság 
n Van benne kihívás 


Nem szeret: 

u apró, érthetetlen hiányossá- 
gok 

m nem adja vissza az igazi 
Nascar versenyek szellemét 


Hasonló: 
n Nascar Racing 1-3 


Hardver optimum: 
n Pentium II 266 MHz 
u 64 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


OD átékbemutató — X-PLANE 


. KÉT ÜLÉS, 
HÁROM KERÉK, 
40 PARAMÉTER 


szimulátor 


M8 


él-hal, amely nem a már-már 

puritánnak számító grafikájá- 
val, hanem az iszonyúan összetett és 
valósághű szimulációjával emelkedik ki a 
többi közül. Nekik készült ez a játék... 


étezik egy olyan embertípus, 
9 aki az olyan szimulátor típusért 


A repülőgépes programok nagyjából két 
csoportra oszthatók. Az első csoportba a 
történettel, összefüggő missziókkal nem 
rendelkező, kimondottan a repülésre kihe- 
gyezett programok tartoznak. Jó esetben a 
program célja a minél összetettebb és 
valósághűbb repülés, rádiózás, navigálás. 
Nincsenek összetett missziók, a feladatok 
a minél nehezebb körülmények közötti 
repülésben, landolásban, felszállásban 
merülnek ki. Sajnos - számomra 
érthetetlen módon- ennek a kategóriának 
szinte alapvető jellemzője a puritán grafika 
is. Megértem, hogy a tökéletes szimuláció 
érdekében rengeteget kell számolni, de 
talán a mai gépek meg tudnak birkózni 
ezzel a feladattal... A másik csoportnak 
viszont éppen a grafika az erőssége, és 
sokszor a valósághű repüléshez nincs túl 
sok köze. Missziók, karrierek, hálózatos 
játékok teszik változatossá a játékmenetet, 
csak hát a fel- és leszállás, manőverezés, 
nagy sebességnél végrehajtott fordulók ne 
lennének ennyire banálisak. Az átmenet 
ritka, a két tábor pozitívumait egyaránt 


bíró program szinte fehér holló. 
E rövid elmélkedés után szeretném rögtön 
leszögezni, hogy az X-PLANE nem tartozik 
sem a ritka, sem a fehér holló kategóriába, 
hanem tökéletes képviselője az első cso- 
portnak. Akik már kipróbálták valaha a MS 
Flight Simulator valamely tagját, ismerős- 
nek fogják találni a program felépítését, 
megjelenését, bár sajnos annak hardver- 
igényes, de kultúrált grafikája nem 
jellemzi az X-PLANE-t. Úgy tűnik, az 
alkotók mindent alárendeltek a szimuláció- 
nak, amely kétségtelenül összetettebb és 
jóval több lehetőséget kínál, mint a már 
említett konkurencia. 

A játék menete viszont rendkívül hasonló. 
Induláskor egy repülőgép műszerfalát 
látjuk magunk előtt, és a képernyő felső 
sarkában egy menüsorból választhatjuk ki a 
számunkra érdekes paramétereket. 

Igen részletesen meghatározhatjuk az 
időjárást, valamint azt, hogy ez repülés 
közben változzon-e. A választható gépek 
száma gyakorlatilag korlátlan, mert a 
stelepített" típusokon kívül nem csupán az 
internetről tölthetők le további gépek, de 
egy segédprogram segítségével sajátot is 
tervezhetünk. Amennyiben úgy érezzük, 
hogy nem kívánunk Tupoljev nyomdokaiba 
lépni, be kell érnünk azzal a jó néhány pol- 
gári, bombázó, vadász- és vitorlázógéppel, 
amit a programhoz mellékletek. A már 
említett segédprogramok azonban nem 
csupán repülőgép tervezésére adnak 
lehetőséget, de akár saját , világot" is ter- 
vezhetünk, meghatározhatjuk a környék 
földrajzát, a repterek számát, nevét, 
kifutók méretét, stb. 

A programban találtam egy érdekes 
lehetőséget, mellyel működési területün- 
ket áthelyezhetjük a Marsra! 
Természetesen - ahogy azt vártam - az 
átalakult körülmények következtében F4- 
esem igen szárnyaszegett madárrá válto- 
zott: lezuhant, akárcsak a többi gép. A 
megfelelő könyvtárban keresgélve azonban 


Játékbemutató 


X-PLANE 


találtam egy a marsi körülmények között 
repülni tudó szörnyűséget, mely bizarr 
megjelenése ellenére egész jól repülhető 
gép volt. Persze könnyű dolga volt a pro- 
gramozóknak, hiszen 
egyedül a NASA emberei 
kritizálnák a gép repülésének 
realizmusát. 

Már említettem, hogy ebben 
a játékban nincsenek összefüggő cselek- 
mények - elsősorban azért, mert a polgári 
repülésre lett a program , kihegyezve". 
Ennek ellenére nagyon érdekes felada- 
tokat is találtam: anyahajóra leszállás, 
felhőkarcoló tetejére leszállás, stb. Azt 
hiszem, azonban a legkülönlegesebb fela- 
dat, amikor az űrsiklóval kell a föld 
légterébe visszatérni és a kijelölt 
repülőtéren landolni. 

Tapasztalatom szerint a program korrekt 
kezelésének megtanulása időt és a 
kézikönyv elolvasását igényli. Ez nem azt 
jelenti, hogy e nélkül fel sem lehet szállni 
a géppel, de esélyünk sincs a helyes 
rádiózás, navigálás elsajátítására. Ahhoz, 
hogy a kiválasztott repülőtéren leszállhas- 
sunk, először is kapcsolatba kell lépnünk a 
toronnyal a megfelelő rádiófrekvencián, 
melyet magunknak kel! megtalálni és 
beállítani. Ez természetesen azt is 
feltételezi, hogy egyáltalán megtaláljuk a 
repteret a planétán és meg is tudjuk 
közelíteni. Ezután leszállási engedélyt kel 
kérni, és az ILS beállítását követően (ami 
általában nem automatikus, mint néhány 
ngyenge" szimulátornál) annak segít- 
ségével, megfelelő szögben és 
sebességgel landoljunk. Közben a rádión 
rengeteg információt közölnek angolul - 
mint például, hogy mégse szálljak le, vagy 
a több kifutó közül melyikre és ennek 
megfelelően kell a menővert végrehajtani. 
E közben természetesen kellemes eső és 
oldalszél és boldogíthat bennünket. Hát 
ezt nevezem én korrekt szimulációnak, 


nem a , szálljunklevaleahogyafüre" tech- 
nikát. (Lehet, hogy ez bonyolultnak és 
unalmasnak tűnik, de akkor valóban más 
programot kell választani. 

A repülőgépek kidolgozása nem 
döbbenetes, de a műszerfal kidolgozása 
jó, minden kapcsoló és potméter működik. 
A táj sivársága viszont elkeserített. Öröm- 
ujjongásba törtem ki, amikor megláttam, 
hogy az egyik menüben (többek között ) a 
fák elhelyezését engedélyező opciót. 
Először arra gondoltam, hogy bizonyára 
annyi és olyan minőségű fát fog a program 
elhelyezni, hogy több ezer évre megoldja 
földünk oxigénháztartását... El kell 
keserítenem mindenkit, továbbra is 
óvnunk kell a fákat. De az egyéb objek- 
tumok bekapcsolása sem eredményezett 
drámai változást. Ezért viszont a program 
futtatása közbe sem kellett szem- 
benéznem földünk túlnépesedési prob- 
lémájával. Az is elég szánalmas, hogy a 
gép lezuhanásakor hallunk ugyan egy rob- 
banásnak is nevezhető hangot, de látni 
nem látunk semmit. Nincs tűz, füst, rep- 
kedő alkatrészek, semmi. 

A segédprogramok és az internetes 
bővítés lehetőséget biztosít arra, hogy a 
felhasználók a programot folyamatosan 
fejlesszék amolyan Linuxos módon. Lehet, 
hogy pont ez volt a készítők célja? Tény, 
hogy ezt a programot a valósághű repülés 
megszállottai fogják leginkább élvezni, 
akik szeretnek saját körülményeket és 
gépeket tervezni és kipróbálni azokat. 
Grafikailag talán nem nyújt annyit, mint a 
konkurens programok, de ötletes fela- 
dataival, rendkívül részletes - néha már- 
már kimondottan komplikált beállítási 
lehetőségeivel biztosan számíthat 
rajongókra. 
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összetett, de nem 
túl látványos szimuláció. 
Kizárólag fanatikusoknak. 


nm valósághű 


Nem szeret: 
n Sivár grafika 


Hasonló: 


a Flight Simulator sorozat 


Hardver optimum: 
m Pentium II 266 MHz 


s 64 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


szimulátor 


Lago Online 


AMSTERDAM, 
AHOGYAN MÉG 
SOHASEM LÁTTAD? 


. alán nincs is olyan szimulátor- 
kedvelő, aki valaha ne próbálta 
volna ki a MS Flight Simulator 
sorozat valamelyik tagját. És biz- 

tosan többen is voltak, akik rövid próbálgatás 

után csalódottan törölték le a programot, 
mondván: , Hát ez dög unalom!... Nem lehet lö- 
völdözni, bombázni, lopakodni nincs ellensé- 
ges gép... Még a gép is irányíthatatlan." Ámde 
azoknak, akik mégsem törölték le, maradt a re- 
alisztikus repülés élménye, az embert próbáló 
vj navigálás, rádiózás akár szélsőségesen mosto- 

Ad ha körülmények között is. 


Ez alkalommal a Flight Simulatorhoz készített 
egyik kiegészítőt próbáltam ki, mely az amsz- 
terdami repteret és környékét dolgozta fel az 
MS FS2000 tulajdonosai számára, és amiről 
azt állították, hogy olyan részletesen mutatja 
be a várost, hogy azon már a helyi lakosok is 
elámultak. Na majd meglátjuk! 

Rögtön meg is ragadtam az alkalmat, hogy ha 
már lehet, a MS Flight Simulator 2000 
Professional változatát szedjem ízekre, mely 
a készítője szerint az egyszerű , halandó" vál- 
tozatnál még valósághűbb, összetettebb, 
szebb, jobb... Egy biztos: drágább! 


Az installálás OK - bár a 3 lemez felmásolása 
igen időigényes - Amszterdam is felmegy: 
minden rendben. 

A program elindítása után néhány látványos 
mozi keretében megismerkedhetünk a keze- 
léssel , illetve az újdonságokkal. A Fly menü- 
pont kiválasztása után a már jól ismert és 
többek által felhasznált kép fogad bennün- 
ket, melyből azonnal kiderül, hogy nem 

a menürendszer fejlesztésén dolgoztak éve- 
kig a programozók... 

ízig-vérig repülőgépszimulátor ez a program, 
kialakítása annyira lényegre törő, mintha 
tényleg az amerikai légierő számára készítet- 
ték volna. A játék során szinte megszámlálha- 
tatlan reptérről szállhatunk fel különböző gé- 
pekkel, változatos körülmények között. A gé- 
pek kidolgozása jó és felülről a táj is rendkí- 
vül szép. Sőt, több tízezer láb magasságban 
már szinte fotorealisztikus. Sajnos a föld kö- 
zelébe érve az épületek nagy részéről kiderül, 
hogy csupán 2 dimenziós, de az a néhány 
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EAST ESÉST 


épület, amit a grafikusok kiemeltek, igazán 
szépre sikeredett, sőt néhányban éjszaka 
még a lámpák is égnek. (Olyan jó lenne, ha 
végre azt a nevetséges 3 vonalból álló villá- 
mot is átdolgoznák!) 


Sajnos azonban Amsterdamról nem sokat tud- 
tam meg program alapján. Tény, hogy a reptér 
nagyon szépre és részletesre sikerült a város 
azonban... hát olyan, mint a többi. Arról nem 
is beszélve, hogy valószínűleg programhiba 
miatt a textúra állandóan változott, mind szín- 
ben, mind látványban, ezért nem igazán tud- 
tam eldönteni, melyik az, amit nekem szán- 
tak. Nagyon tetszett, ahogy az utasszállítók az 
általam vezetettel együtt a kapuk előtt sora- 
koznak, de nem értem, hogy a motor elindítá- 
sa után miért nem húzzák ki a gépeket (pl. 
egy vontatóval, ahogy illene). Ehelyett 

a rendkívül bonyolultnak tűnő programozási 
feladat hiányában át kell hajtanom az összes 
épületen, hogy megfordulhassak, és ami 

a legbosszantóbb, hogy még csak össze sem 
törik a gép. (Nono... te is Carmageddon- 
hiányban szenvedsz? Bad Sector 9) 

Az amsterdami kiegészítés egyébként 12 re- 
pülési lehetőséget is tartalmaz, melyek nem 
sokban különböznek egymástól. 

Annak ellenére, hogy a menüsorban nem ta- 
lálunk Mission feliratot, a játék igen sok előre 
elkészített feladatot kínál. A Lessons menü- 
pont alatt különböző szintű repülővizsgát te- 
hetünk a privát úrvezetőitől a személyszállí- 
tókig. De talán a legélvezetesebbek az 
Adventure címszó alatt található kerettörté- 
netekkel bíró repülések. Hasznos lett volna, 
ha a kiegészítő lemez még több ilyet tartal- 
maz. 

Mindent összevéve én személy szerint nem 
voltam elájulva ettől a kiegészítéstől - hiába 
spirázták annyira a különféle internetes, eb- 
ben specializált honlapok. Inkább magam re- 
pülök Amsterdamba, ha egyszer lesz rá lehe- 
tőségem... 


MS FS 2000 
AMSTERDAM SHIPHOL 


Amsterdam by day és by 
night. Nem rossz FS 2000- 
kiegészítő, de azért bőven 
lehetett volna finomítani 
rajta... 


Szeret: 
u Amsterdam, ahogyan még 
sohasem láttad... 


Nem szeret: 
x de így nem is fogod... 9 


Hasonló: 
n FS kiegészítők 


Hardver optimum: 
m Pentium 300 Celeron A 
n 8 MB-os 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


sport 


Codemasters 


KIHÍVOM A 
NAGYFIÚKAT 


2 utóbbi időben jónéhány biliárd- 
programmal volt szerencsém ját- 
szani, s nagyon is tetszettek. 
Azonban sokat gondolkodtam 
azon, vajon miért ekkora buli PC-n biliárdozni. 
Sokat töprengtem, de végül rájöttem: Itt az 
igazán nagyfiúk ellen is játszhatok, méghozzá 
úgy, hogy szerény személyemet nem fikázza 
a közönségből senki! Nem semmi! 


Mi tartozik hozzá manapság egy biliárdparti- 
hoz. Pulcsi, farmer, borosta és egyebek 

a sarki szalonban? Dehogyis, felveszem 

a zsabómat, megborotválkozom, bepúderozom 
az orrom hegyét és egyenesen a világ legjobb- 
jai ellen készülök (anélkül persze, hogy erre 
hosszú éveket szántam volna). Most mondja 
azt valaki, hogy nem jól csinálom! 


Te is lehetsz sztár. Régi mondás, elcsépelt, 
de igaz. Főleg a golyólökdösés világában, 
ahol már igen ifjú korban feltűnnek a nagy 
tehetségek, s feszült eleganciával (ezen min- 
dig olyan jókat röhögtem, hiszen a nagy ver- 
senyeken kínosan úriembernek öltöztetnek 
olyan srácokat, akik nem is tudják ezt a vise- 
letet megfelelően hordani) és feszült figye- 
lemmel lökdösik a golyókat. Persze könnyű 
nekik, azt hihetnénk, milyen egyszerű is 

a feladatuk. Pedig dehogy. 

A játékkal kapcsolatos első fontos megállapí- 
tás az, hogy ez Snooker. Tehát jóval nagyobb 
asztalon és kisebb golyókkal játszák, mint 

a Poolt. 

De miért is jó akkor a WCS? Talán nehezebb 
eltalálni a golyókat? Dehogyis, hiszen ahogy 
ez manapság divat, igen kiterjedt oktató ré- 
szeket szemlézhetünk, mielőtt a legjobbak 
ellen indulnánk. Jó szokás szerint az alapoktól 
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indul, majd mindenféle furmányos trükköket 
tanít, labda megcsavarása (az úgynevezett 
English, utalva ezzel a játék őshazájára), és 
egyéb huncut cselek tárháza kerül ütéseink 
széles palettájára. Az elmélet egyszerű: 

a program készítői azt szeretnék, ha nemcsak 
PC-nk monitorja előtt, hanem a valós életben 
is meg tudnánk tenni ugyanezeket a trükkös 
ütéseket. 

Készüljünk is ezekkel, ugyanis a tartós gya- 
korlás (és persze a sok virtuális zselé után, 
amelyet fellépéseink előtt elegánsan a ha- 
junkba tolunk) után a világ legjobbjai várnak 
ránk. S ezek nem kispályás arcok, hiszen elég 
csak megemlíteni Stephen Hendrut, vagy 
Ronnie OSullivant. Ez a két srác pedig igen- 
csak penge snookerileg (hogy szép magyar 
anyanyelvem is gyakoroljam kicsit) (Érdekes, 
a Word ismerte a szót... E Bad Sector) (Az 
angol nyelv modul... - RP) 


Sokat filozofáltam azon mindig, hogy vajon 
a biliárdprogramok mesterséges intelligen- 
ciáját hogyan készítik el, hiszen a WCS do- 
bozán is ott olvasható a reklám: , A mester- 
séges intelligencia jól alkalmazkodik a hely- 
zethez és egy feszült pillanatban akár a dákó 
is megremeghet a kezében" vagy valami 
ilyesmi. (Te, nem a Lula: The Sexy Manager- 
rel nyomultál a WCS előtt... ? E Bad Sector). 
Elképzelem Stephen Hendryut, ahogy 

a Codemasters programozói felfektetik egy 
ágyra, gondosan leszíjazzák, majd minden- 
féle csöveket és vezetékeket helyeznek az 
agyára, hogy megtudják, mikor stresszel be. 
Majd odaengedik egy asztalhoz játszani, 

s ugyanezzel a mérőkábel zuhataggal mász- 
kál az asztal körül, míg a lelkes technikusok 
mindenféle bonyolult állásokban halmozzák 
fel a golyókat az asztalon. Ne adj"Isten eset- 
leg leültették szegényt egy asztalhoz, és 
hosszú tesztek sorozatát töltötte ki, amely- 
nek minden kérdése így kezdődik: , Mit csi- 
nálnál, ha..." Hmmm... jó kis probléma. 
Mindenesetre néha tévesztenek a srácok. Ez 
tényleg nagyon jó hangulatot ad a játéknak. 


Játékbemutató 


WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 


De valahogy mindig kevesebbszer, mint én. 
Hogy csinálhatják vajon? 

Azt azonban ne feledjük el, hogy a Gyors 
(uick start) bajnokságot a lehető legmaga- 
sabb szinten játszák. Ha az elején ütünk is 
10-12 pontot, ellenfelünk villámgyorsan le- 
léphet minket. Hmm... Más bajnokság típu- 
sokat persze állítgathatunk, így nagyobb az 
esély is... 


Nemrégiben írtam egy hosszú esszét a Virtual 
Pool 3-ról. Kellemetes programnak tartot- 
tam, s elég jól ellökdösődtem vele. Óhatat- 
lan, hogy a WCS-t ehhez hasonlítsam, hiszen 
ebben a kategóriában szinte nincs is más 
versenytárs. Amiben ez a két program gyö- 
keresen különbözik, az az irányítási módszer. 
A VP3 Virtual Push azaz virtuális lökés mód- 
szerével szemben itt egy sokkal klassziku- 
sabb módszert alkalmaznak. Beállítom az 
ütés irányát, a csavarás mennyiségét és az 
ütés erejét egy Power Bar (amolyan erőjelző) 
segítségével. Egy kis gyakorlással elég jól el 
lehet ezt sajátítani, így különösebb gond 
nem lesz. Viszont nagyon hiányzott nekem 

a zoom lehetősége, hiszen a VP3-ban ponto- 
san be lehetett nagyítani a golyók mögé. Ez 
azt jelentette, hogy ugyanúgy, mint a valós 
életben a fehér golyó mögül tudok nézni 
(emlékeztek, amikor az ember leguggol, fél 
szemével az asztal szintjén bámul, s közben 
hümmög vagy cöcög. Én legalábbis ezt így 
láttam a menőktől), de kihasználva a dígitá- 
lis technológiát, akár nagyíthatok is. Ez pon- 
tosabb célzást tesz lehetővé a VP3-ban, saj- 
nos itt ez a lehetőség nem szerepel. Ez bi- 
zony hiányzott, bár megmondom őszintén, 
mintha Stephen Hendrutől nem láttam volna 
semmi hasonlót a játékban soha... 


Talán többen láttatok már igazi Snooker ver- 
senyt valamelyik égi csatornán. Biztosan 


észrevettétek, hogy ez nem éppen a szuper- 
adrenalinos, észbontó tempójú verseny- 
sport. Az elegáns urak ráérősen sétálgatnak 
és ütögetnek a csöndben figyelő közönség 
előtt. Igaz ez erre a játékra is. Ha nem mi jö- 
vünk, gépi ellenfelünk bizony szépen, akku- 
rátusan, komótosan teszi a dolgát, nem kap- 
kod, nem hirtelenkedik. Tehát ha erős ellen- 
fél ellen játszunk, ilyenkor menjünk el bátran 
tusolni, vagy tévét nézni, jól ellesz majd nél- 
külünk is! Esetleg hívjuk fel kedvesünket ad- 
dig telefonon, hadd örüljön, hogy biliárdozás 
közben is rá gondolunk O (És közben rá sem 
kell teljes mértékben figyelni... E Bad 
Sector). Egyébiránt azoknak, akik épp idege- 
sek, vagy túlzottan feszültek, eme tulajdon- 
ságai miatt nem is ajánlom a programot. Kü- 
lön hátrány, hogy amíg ellenfelünk üt, nem 
tudjuk menteni az állást, tehát ki kell vár- 
nunk, míg a végére ér (s ezzel lehet, hogy 
nyer is a kis huncut). 


A program erőssége (és leheletfinom gyen- 
gesége) is a hang. Miért? Mert mérkőzés 
közben, amikor Denis Taylor közvetít (kivá- 
lóan), szinte tapintható, hogy tökéletesen 
látja a helyzetet az asztalon és pontosan tud- 
ja, kinek mi a dolga, milyen ütésnek kéne 
következnie. Okosan elemzi a helyzetet, ér- 
demes rá odafigyelni, hiszen nem ártalmas, 
ha mondjuk, azt tanácsolja, robbantsuk szét 
a piros golyók halmazát, vagy mozgassuk 
odébb a rózsaszínt, ilyesmi. Természetesen, 
amikor a gép játszik, érdekes módon mindig 
összhangban van a kommentár az esemé- 
nyekkel. Ezt a véletlent! A másik oldalon 

a mérkőzésvezető, egy idő után hihetetlen 
unalmassá válik. Korrekt, hogy mindig el- 
mondja az eredményt, de olyan fahangon 
beszél, elalszom tőle egyből. Bár erre csak 
azt tudom mondani: örüljünk, hogy egy 
programnak ez a legnagyobb hibája. 
Egyébként grafikailag kifogástalan a játék, 
nincsenek videokártyaproblémák, a hangok 
megfelelőek, a zenék semlegesen hallgatha- 
tóak, így semmi sem akadályozhat meg min- 
ket abban, hogy megint egy jót biliárdozzunk 
és elnáspángoljuk Stephen Hendryt (bár in- 
kább gombfocizni kellene kihívni, abban biz- 
tos én lennék a jobb 0) 


Akkurátus, kellemes, élvezetes biliárdprog- 
ramot próbálhattam ki, amiben megtanul- 
tam, hogy kapkodni sosem szabad, gondosan 
meg kell tervezni az ütéseket, nem kerget 

a tatár. Kellemes grafika, jó hang, élvezetes 
kommentár. Más nem is kell már! 


Gyu 
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SNOOKER 
Méltó versenytársa a Virtual 
Pool 3-nak. Kellemes, ba- 
rátságos és jól játszható bi- 
liárd. 

Szeret: 


u akkurátus modellezés 
u kommentár 
a hangulat 


Nem szeret: 
a kissé lassú az ellenfél 


Hasonló: 


un Virtual Pool sorozat 
n Cue Club 


Hardver optimum: 


n Celeron 300 
x 64 MB RAM 
un 3D-s gyorsítókártya 


A SZÁZBÓL 


MESET. 
FINE OI 


interjú 


GIFT, 


A PARÓDIAHŐS 


játék főhőse nem rendelkezik 
fv azokkal az előnyös tulajdonsá- 

gokkal, amik a játékosok legújabb 
kedvencévé tennék. És mégis, a fiatal fejlesztő 
társaság az Eko és a Cryo a híres képregény raj- 
Zoló, Regis Loisel segítségével nem kevés 
erőfeszítést tett, hogy ez a vicces kis állatka 
bekerüljön a videojátékok , könyörtelen" 
világába. Ez a francia játék valójában egy plat- 
form, rajzfilmszerű univerzummal. Ami 
a történetet illeti, határozottan paródiajellegű, 
sőt egyfajta csúfolódás is húzódik a háttérben. 
A Game One riportere az alkotókat faggatta. 


p icsi, piros és sárga szemű. A Gift c. 
( 


Levieux: Gift, a báros fiú célja, hogy meg- 
mentse a hercegnőt a játék végéig. Mindez 
persze nem túl érdekes, sőt banális. A kalandok 
során azonban kerti törpéket gyűjt, nem igazán 
tudja, hogy miért, különböző világokat jár be, 
nem tudja, hogy miért, szóval egy csomó ilyen 
dolog van, de nem fogok mindent elárulni, és 
Gift egy anti-hősből igazi hőssé válik, aki kisz- 
abadítja a hercegnőt... 

Ulrich: Az alapötlet egy paródia készítése volt. 
Ez egy igazán nehéz feladat, egy olyan világot 
kell előállítani, ami nevetésre ingerel. Egy 
csomó kikacsintás van a játékban azokra 

a hősökre, akik már elbuktak. Nyomokra is 
bukkanhatunk útközben, hiszen több száz 
szereplő jelen van ilyen módon a játékban. 
Például bizonyos Lara Croft-os hatásokat is vis- 
zontláthatunk, egy törött szemüvegre bukka- 
nunk, szóval többféleképpen értelmezhető 

a történet, a felnőtteknek mást jelent, vagyis 
kettős olvasata van a Gift koncepciójának, 

a kicsik számára a szereplők nagyon laza, jópo- 
fa figurák, a nagyobbak viszont máshogy 
látják. És ez nagyon szórakoztató. 

Game One: A Gift abban a szerencsés 
helyzetben van, hogy két papával büszkélked- 
het: Philippe Ulrich-kal és Régis Loisel-lel. Két 
erős egyéniség, és mindketten a maguk mód- 
ján járultak hozzá a játék kitalálásához. 

Ulrich: Régis nem a videójátékok világában él, 
viszont megállás nélkül ontja magából az 
ötleteket, mint egy gép és ez abszolút 
zseniális. Ez folytatódik a sorozatban is, majd- 
nem minden nap új szereplőket és dolgokat 
talál ki nekem, valóban fantasztikus, ahogy ezt 
a fejlesztő csapatot képes táplálni az ötleteivel. 
Néha, amikor egy-egy ötlettel előálltunk, volt 
egy kis ellenállás, azt mondták, ácsi, ez már 
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túlzás egy kicsit, nem? Oké legyenek Lolitának 
nagy mellei, de ne ennyire. Ezzel kapcsolatban 
sok megkötés volt. 

Game One: Pici pofijával Gift leginkább Régis 
egy régebbi figurájára emlékeztet, az egyik 
leghíresebb francia fantasy képregényből, amit 
Régis Serge Le Tendre-ral készített. 

Levieux: Ez teljesen normális, ez Régis, ez az ő 
rajza, az ő lábnyoma. A vicces az, amikor valaki 
azt mondja, nahát ez tisztára olyan, mint Régis 
Loisel figurája és közben nemis tudja, hogy 
tényleg Régis áll a figura hátterében, hogy 
beleadta a stílusát, beleépített valamit saját 
magából, mindez az bizonyítja, hogy a szereplő 
minősége első osztályú. 

Ulrich: Szerintem Gift valóban hasonlít a másik 
figurához, viszont az a figura, ha ismered Régist, 
rá emlékeztet, lehet nem RÉgis Loisel teljes 
valójában: szakállal, mint egy bretagne-i tengeri 
medve, de vonásaiban azt gondolom, tényleg 
hasonlít. Pl. nagyon sok tanácsot adott az ani- 
mációban, hogy a karakter járása milyen legyen, 
tökéletesen átlátta a mechanizmust, míg a töb- 
biek nem igazán értették, hogyan lehetne előre 
jutni, többször próbálkoztak mielőtt ráakadtak 
volna a megfelelő szögre, pedig ez a tv sorozat 
szempontjából nagyon fontos. 

Game One: Az első platform játék után Gift 
karaktere előreláthatólag egy egyre nagyobb 
univerzumban fog tovább élni. Már most terv- 
ben van egy különálló létező világ Gift 
számára... 

Ulrich: A legnagyobb vágyam, hogy a Gift 
karakterei minden játékos által érthetőek 
legyenek, akármilyen nemzetiséghez tartoz- 
zanak is. Az a csodálatos az internetben, hogy 
újra alakíthatom az alap információkat, vagyis 
naponta vagy hetente egy újabb ismerettel 
bővíthetem a játék világát, így folyamatosan 
fejlődik az idő haladtával. 

Az az álmom, hogy a gépek és az internet oly 
módon fejlődik, hogy a szereplők talán egy 
napon autonómmá válnak. Azt szeretném, hogy 
amikor én már nem leszek, a karakter eljusson 
az autonómiáig, eljusson a mesterséges életig 
a világhálón belül. 


Ilyen interjúkat minden este 20.00 után láthat- 
tok a Game One csatornán, 20.00 után, amikor 
a Minimax műsorait követően. 
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szimulátor 


Motorversenyek 


A JÓ, A ROSSZ 
ÉS A CSÚF 


indjárt az elején le kell szögez- 
) Zem: a címben olvasható állításom 
egyike hamis. A három motor- 


verseny program, a Ducati World, 
a Kawasaki Fantasy Motocross és a Motocross 
Mania egyaránt rossz és csúf. Ebből követke- 
zik, hogy első jelzőm volt a hamis: egyik pro- 
gram se jó. 


Ha már nekiveselkedtem, hogy két oldalon 
három förmedvényről is bebizonyítsam, nem 
érdemes a megvásárlásra, hadd állítsak rang- 
sort, vagy legalábbis hadd értékeljem józanul 
a játékokat. A Motocross Mania a legrégebbi, 
ezt már egyszer visszaadtam a szerkesztőnek, 
mondván oly gyenge, hogy nem érdemes 
foglalkozni vele. A másik két programot is 
megismerve, kijelentésem visszavonom. 


Köpjön le bárki gaztettemért, de nem voltam 
képes 20-20 percnél tovább húzni egyiket 
sem, így egyikőjük hangulatát sem sikerült 
átéreznem - ha van ilyen egyáltalán. Annál is 
kevésbé, mert közelegvén a tavasz, az ember 
a napsugaras hétvégéken egyre gyakrabban 
pöccenti be a motort, s élvezkedik a kipufogó 
muzsikájában - az ilyen gyönyörök mellett 
vétek e három programmal tölteni az időt. 

Az ígértem, rangsort állítok: A Motocross 
Mania egyértelműen a nagy előd, 

a Motocross Madness 1 és 2 nyomdokain lép- 
ked, sőt a sarkára is lép. No nem minőség- 
ben, inkább a cím hangzásában, cso- 


szam [ju 291 y) maa () TO Ve 3 sees] Best: 


SZAT 


magolásában, kialakításában, azaz a Madness 
majmolásában. Éppen ezért a programozók 
igyekeztek a mércét is magasra állítani; 

s még ha le is verték a lécet, a Mania talán 
eléri azt a szintet, amire érdemes egy kis 
pénzt áldozni (persze, csak ha már olcsóbban 
adják). A Kawasaki talán rendelkezik valami- 
féle hangulattal, mert a pályák ötletesek 

- Ducati kétségtelen pozitívuma a karri- 
erépítés lehetősége, még ha a megvalósítás 
egyáltalán nem sikerült is. Éppen ezért Kawa 
és Ducati fémjelzésű játékokra nem tennék 
félre pénzt, sőt megkockáztatom, ajándékba 
se szeretném őket. 

No de ne jelentsünk ki elhamarkodottan 
egyelőre semmit, lássuk, mit várok el a har- 
madik ezred első évében egy motoros 
játékprogramtól. Először is legyen élethű, 
azaz a környezet, a pályák és az ellenfelek 
grafikája feledtesse velem, hogy egy 
dróthalmazzal összekötött lapkákból álló 
masina előtt ülök. Ezeknek a kritériumoknak 
azonban egyik játék se felel meg. Ha már 
választanom kell, a Motocross Mania még 
elmegy valahogy, a Ducati World alulról 
súrolja a ,kétségbeejtő, de még elviselem" 
határt. A Kawasakinak ezzel szemben siral- 
masan gyerekes a grafikája. Sehol semmi 
textúra-csicsa, be kell érnünk a jó öreg 1998- 
as szinttel. Nagy kár érte, mert a pályák 
összetettsége, ötletessége kiált a jó 
grafikáért. 


t 


Másodízben, ha már a grafika nem kápráztat 
el, legalább a játszhatóság és az élethűség, 
vagy arcade játékoknál az izgalom és 

a játékélmény ejtsen rabul. Ez sem nyert, 
ebből a szempontból a Ducati azonban eléri 

a közepes színvonalat. Jó pont a karrier-mód, 
adhatsz-vehetsz mocikat, tanulhatsz 
motorozni, menő bukósisakokat és bőrrucit 
szerezhetsz be, versenyezhetsz nagy 
pénzekért. Ám mindezt oly gyerekesen oldot- 
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ták meg, hogy még a GameBoyos kiscsávók 
is kiröhögnék. Kawasaki elvtárs megelégszik 
a bukószaggatóan röhejes élethűséggel 
(legjobban a Commodore 64-es időkre 
emlékeztető ütközésvizsgálat lopta be magát 
szívembe), míg Motocross Mania megint veri 
a mezőnyt (de hogy a levegőbe emelkedett 
motorral ugratás közben nem kanyarodsz 
ide-oda, az hót ziher!) , egészen elfogadható 
a játékmenet, szinte szimulációs 
élethűséggel töröm össze magam a fának 
ütközve - na de azért ennél sokkal jobbakat 
is láttunk már! 

A játékélmény és élethűség közé sorolom 

a hangokat is. Ducati mester (mely olasz gép- 
nek a hangja hallatán még a legelvadultabb 
japán motorosnak is ellágyul a szíve) ezzel 
szemben egy viagráért kiáltó, löttyedt szívóc- 
sövű Rakéta porszívó porzsákcseréért 
könyörgő hörgésére emlékeztet. Abszolúte 
semmi köze nincs semmiféle motor hangjához, 
nemhogy egy Ducatiéhoz! Kawasaki szintén 
defektes, mert össze-vissza bőg a motor, 
független attól, hogy húzom-e a gázt. 

A Motocross Mania hang szempontjából 
megint csak egészen jó, de legalábbis 
kiemelkedik a mezőnyből. A kétütemű mocik 


GAMESTAR ! 2001. április 


hangja nagyon hasonlít a nagy előd színeze- 
tére, a Motocross Madnessből ismertre. 
A harmadik fontos tényező az összhatás és 
a hangulat. Mert ismerünk számtalan prog- 
ramot, amelyet - még ha gyenge grafikával is 
vert teremtője -, ha átsüt belőle valamiféle 
eredetiség, valamiféle megmagyarázhatatlan 
vonzalom, máris nyert ügye van. Na most 
a fenti három játék hangyaszerszámnyival se 
rendelkezik. A Kawa menürendszere piszok jól 
indul, s már-már lelkesen nyomom meg a Start 
gombot, majd a játék egyetlen szemvillanás 
alatt a sárba tiporja iménti lelkesedésem. 
A Ducati menüje olyan, mintha egy játéktermi 
gépről portolták volna négy perc alatt (igaz, 
ezt már megszokhattuk az Acclaimtől), 
gyerekes, ízléstelen és stílustalan. A MM 
menüje átlagos, az erőpróbák összeállítása, 
a sokféle versenyszám is elfogadható. Ha 
választanom kellene a három közül, biztosan 
mellette tenném le a voksomat. 
E , mesterhármassal" játszva könnyes szemmel 
emlékeztem a tavalyi - és 99-es - remek- 
művekre, felidéztem a jó kis ugratásokat 
a Microsoft-féle Madnessből, vagy a tuti 
betérdelős kanyarvételeket a Superbike 2000- 
ből. Bármi rosszat is mondtam róluk, most vis- 
szávonom és szégyellem magam érte, nem 
érdemelték meg a bántó sorokat. (Ugye- 

, ugye...2 Csak nehogy aztán később ezeket 
a játékokat is rehabilitáld... E Bad Sector) 
Igazán sajnálatos, de egyszerűen képtelenség 
fenti három motoros játékról józan értékítélet- 
tel vélekedni. Hihetetlenül nagy tisztelettel 
adózom készítőiknek (kifejezetten a béta- 
tesztelőknek, akiknek bizonyára több száz 
munkaórát kellett eltölteniük e , remekművek" 
nyúzásával), de azt javaslom: mielőtt a Ducati, 
a Kawa vagy akár a Motocross Mania második 
részének programozásába fognának, vessenek 
egy pillantást a konkurens termékekre. S min- 
denek előtt üljenek fel egy igazi vasparipa 
nyergébe, érezzék át a feelinget! 


Mr. Chaos 
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játéktörténelem 


Felújított játékok 


MEGHALNI CSAK 
LÁTVÁNYOSAN ÉRDEMES? 


A Connon Fodider békés tájai valójá- 
ban véres kommandós ütközetektől 


voltak hangosak 


DARBRÁRTAL 


TT 


Egy barbárfej a fél fogamra sem 


elég... (Barbarian 2) 


Ha valakinek nem tűnne fel, most épp 


egy pixelpók issza fi 
elvérét (Forbidden Forest) 


nk pix- 


számítógépes játékok kezdetektől 

magukon hordják az agresszió ke- 
fr] resztjét, melyet pszichológusok és 

esztéták farizeusi hada ácsoltatott. 
Érdemes azon elgondolkodni, hogy vajon a moni- 
toron megjelenő virtuális erőszak mennyire ered 
magából a műfajból, és mennyire tapadt rá az 
idők során afféle , szükséges" hozadékként. 


Bizonyos tekintetben a számítógépes játék , par 
excellence" agressziós műfaj, hiszen már az 
1962-es Spacewar! is az ellenfelek elpusztítá- 
sára épített: a programban űrhajóval kellett 
széttorpedózni egymást. A háború mindig is 
alapvető eleme maradt a műfajnak. Nem vélet- 
lenül, hiszen a harc a versengés leginkább drá- 
mai, legdinamikusabb és egyben leglátványo- 


sabb formája. 
SETA TT TE ZETT KSE TT ETETBESEKEEI 


A számítógép-monítorok, és a TV képernyők vir- 
tuális színpadán végre lehetőség nyílt arra, amit 
a hétköznapi játékok sosem engednek meg, va- 
gyis hogy ellenfeleinket minden következmény 

nélkül, , ténylegesen" megsemmisítsül 


A gép ugyanakkor szigorú matematikai tör- 
vényszerűségek alapján ítélkező bíró volt, 
xakit" legfeljebb átverni lehetett egy-egy 
könnyítéssel, csalással, de megvesztegetni 
azonban sohasem. 

Az akciójátékok igen korán kialakult műfajai, 
például lövöldözős vagy a verekedős már ne- 
vükben is ott hordozták fő jellegzetességüket, 
vagyis azt, hogy az ellenfelek különböző ható- 
erejű fegyverekkel történő , esztelen" elpusztí- 
tására építenek. Ellenségeink rendszerint egy- 
szerű vizuális jelzés kíséretében távoztak a di- 
gitális siralomvölgyből: némi villódzás kísére- 
tében eltűntek a képről, belesüppedtek a föld- 
be, kereszt jelent meg a helyükön, netán tűzi- 
játékszerű fényjelenség kíséretében eltűntek. 
KEZET SZSEKE ESETET TETTES TEZSENDEZZ SSE ENETS 


Bár az agresszió egyértelműen megfigyelhető 
ezekben a korai játékokban, ne feledjük, hogy az 
erőszak csak afféle dekoratív díszlet: a lényeg a 
küzdelem maga, erre épül rá, afféle kulisszaként 
a háború dramaturgiája. 


Aztis szem előtt kell tartani, hogy ezen korai 
játékok szinte mindig a mesék naiv elbeszélés- 
módját idézték, vagyis a harc a jók és a rosszak 
között zajlott, tehát a játékos úgy érezte, a 

, gonoszakat" pusztítja egy egyetemes eszme 
nevében. 

A ,baj" mindig ott kezdődik, amikor az ag- 
resszió öncélúvá, vagyis ártatlanokon elköve- 


Hé haver, mintha elvesztetted volna a fejedet! (Barbarian 1) 


tett erőszakká, illetve vizuális örömforrássá 
változik. Az első esetre nincs sok példa a játék- 
történelem korai szakaszában, meg kell azon- 
ban említeni a Carmageddon ősét, a hetvenes 
években készített Death Race-t, melyet a De- 
ath Race 2000 című film inspirált. A program- 
ban egy autót irányítottunk, és az volt a felada- 
tunk, hogy minél több úton átszaladó pálcika- 
embert csapjunk el: ha sikerrel jártunk nemes 
küldetésünkben, áldozatunk helyén egy ke- 
reszt jelent meg. Az utakat temetővé transzfor- 
máló játék rögtön ráirányította a pszichológu- 
sok figyelmét a videojátékok agressziós hatá- 
sára, ez azonban cseppet sem zavarta a progra- 
mozókat abban, hogy ne készítsék el a folyta- 
tást, a Super Death Chase-t: ebben azonban, 
részben a cenzúra hatására, már egy zombikkal 
és csontvázakkal teli úton száguldoztunk. A tör- 
ténelem bámulatos játéka: gyakorlatilag 
ugyanez az eset ismétlődik meg két évtized 
múlva a Carmageddon kapcsán! (Lásd a fókusz 
cikket.) 

A halál valószerű megjelenítésének tendenciája 
valószínűleg Paul Norman 1982-es játékával, 

a Forbidden Foresttel kezdődött. Egy íjászt ala- 
kítottunk, akinek elátkozott erdőben kellett 
különféle szörnyetegekre vadásznia. Ha elka- 
pott minket valamelyik helybéli démon, akkor 
rövid animáció következett, melyben végig- 
nézhettük, hogyan fal fel minket, miközben 
testünk lassan pixeles vérmasszává változik. 

A digitális vérzivatar valószínűleg ezzel a játék- 
ban indult hódító útjára, és a nyolcvanas évek 
közepén már egyre több játék tobzódik a halál 
szadisztikus ábrázolásának látványában: ezek 
közül különösen hírhedtté váltak az angliai 
Palace Software-programok. A Barbarian című 
gladiátorjáték számtalan harci technikája között 
szerepelt például egy speciális mozdulat, mel- 
lyel ellenfelünk fejét csaphattuk le. Ha sikerrel 
jártunk, parabola röppálya, csinos forgás és 
néhány pattogás után egy zöld gnóm kárörven- 
dő nevetés kíséretében kirugdosta az arénából 
a fejet, közben lábánál fogva vonszolva a meg- 
csonkított tetemet. 

Még tovább ment azonban a játék második ré- 
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BEYOND ze FORBIDDEN FOREST 


A Forbidden Forest, minden idők egyik 


első játéka, melyben megjelent a vér 


sze, a Barbarian II: Dungeon of Drax. A program 
tele volt zseniális , horror-gegekkel": ha pél- 
dául túl közel merészkedtünk a pusztaságokban 
garázdálkodó sárkányhoz, az leharapta fejün- 
ket, majd a játékos felé fordulva elégedett böf- 
fentéssel kiköpte; ha a húsevő szörnyek lakta 
gödörbe zuhantunk, hosszas halálhörgést hal- 
lattunk, majd azt láttuk, hogy a szörnyeteg 
visszaöklendezi néhány fogyaszthatatlan test- 
részünket. Hasonló módon tobzódott a natura- 
lista, barbár halálnemek ábrázolásában 

a Moonstone című játék, amelyben lovagjaink- 
kal egy titokzatos kelta szekta által őrzött rúna- 
követ kellett megszereznünk. A játék csatajele- 
netei Malory , Arthur király" című regényének 
párbajjeleneteit juttatták az eszembe, ahol ol- 
dalakon keresztül olvashatunk arról, hogyan 
festik be a lovagok saját vérükkel, vagy kiomló 
belsőségeikkel a csatamezők füvét. 

Ezeknél a távoli univerzumokban és korokban 
játszódó programoknál sokkal , életközelibb" 
helyzetekbe hozták a halált azok a játékok, 
melyek valóságos világokat választottak 
helyszínül. A kilencvenes évek elején Amigára 
készített Cannon Fodder voltaképp a Soldier of 
Fortune 16 bites elődje volt. A játék a realisz- 
tikus halálábrázolások miatt váltott ki nagy 
botrányt: ha ellenfeleinket lelőttük, azok 

a fölre hulltak, majd eszelős rángatózás köz- 
ben kiszenvedtek, miközben egy vértócsa je- 
lent meg alattuk. 

Érdekes, hogy ekkoriban a kalandjátékokat is 
átjárta a vér szaga. A Horrorsoft zseniális hor- 
ror-kalandjátékai, például a Personal 
Nightmare, vagy az Elvira tele voltak oszló, ki- 
belezett hullákat ábrázoló képekkel. A gyilko- 
lás , művészetét" persze az ekkoriban óriási 
népszerűségnek örvendő Mortal Kombat játé- 
kok fejlesztették a legmagasabb szintre: ha 
elég ügyesek voltunk, kitéphettük ellenfeleink 
gerincét, leszakíthattuk a fejüket, tűzfolyamot 
zúdíthattunk rájuk, netán kampós szigonyt lő- 
hetünk a bőrükbe, hogy így magunkhoz húz- 
Zuk, majd halálra püföljük őket. 

A számítógépes játékok a kilencvenes évek 
elején tehát voltaképp második kamaszkorukat 
élték: élvezettel csámcsogtak a , most már ezt 
ís meg tudjuk mutatni" , most már ennyire is el 
tudunk borzasztani titeket" élményében. Úgy 
tűnik azonban, a játéktörténelemben a ka- 


maszkorok tíz éves ciklusokban megismétlőd- 
nek, mert a nyolcvanas, majd a kilencvenes 
évek eleje után 2000 környékén újabb agresz- 
sziós hullám jelent meg a monitorokon. Ami 
1982-ben élvezet volt 20-ben és 8 színben, 
1990-ben pedig 256-színben, az most, 2000- 
re végre 3D-ben, és tizenhatmillió színben is 
élvezhetővé vált. 

Ilyen szempontból a virtuális agresszió törté- 
nete tehát elsősorban a technika, és az abból 
adódódó valószerűség koordinátái mentén 
mérhető le: amikor a fejlődés elérkezik egy 
újabb szintre, az kiváltja a programozókból és 
grafikusokból a , Vajon mennyire élethűen tu- 
dom megcsinálni?" kérdést. Ilyen tekintetben 
a virtuális élet árnyékában paradox módon 


mindig ott kullog a virtuális halál. 
SSE TEA VZCVÖZZZAI 
Alapvető törvény, hogy minél élethűbben mo- 


zogsz, lélegzel, pislogsz, annál látványosab- 
ban kell meghalnod. 


A sajtó ilyen szempontból voltaképp semmi 
mást nem csinál, mint bizonyos időszakokban 
felfigyel ezekre a vizuális jellegű minőségi ugrá- 
Sokra: ami szemet szúrt a nyolcvanas évek, majd 
a kilencvenes évek pszichológus generációjának, 
az most az ezredforduló médiakutatóit izgatja. 
Úgy tűnik, lassan újból elérkezünk a játékok - 
immáron harmadik - kamaszkorának végéhez. 
A virtuális agresszió ma már nem hozhat sok 
újat: ellenfeleinket egy kis idő elteltével talán 
már nem csak saját végtagjainkkal, hagyomá- 
nyos és-vagy soha nem létezett fegyverekkel 
püfölhetjük a halálba, de kitéphetjük beleiket 
is, és azokkal fojthatjuk meg őket, netán kisze- 
dett szemgolyóikból készíthetünk lövedékeket, 
vagy lecsupaszított csontjaikból szúrószerszá- 
mokat, mindez azonban már csak mennyiségi 
változást fog jelenteni, nem pedig minőségit. 
Azt, hogy a játéktörténelem mikor érkezik el 
a virtuális halál ábrázolásának új, minden eddi- 
ginél , élethűbb" ábrázolásához, s hogy ez pon- 
tosan miféle változást fog jelenteni, ne kérdez- 
zétek, mert ha tudnám, se merném elárulni. 
Ber 
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játékfejlesztés 


Háttér 


FOGLALKOZÁSOK A 
JÁTÉKFEJLESZTŐK 


VILÁGÁBAN 


JJ. ogyanis néz ki a játékszoftver- 
gyártó ipar? Mit kell csinálnia, 
mihez kell értenie valakinek 
ahhoz, hogy bekerüljön a , kivá- 

lasztottak" közé? Ezekre a kérdésekre is ke- 
ressük a választ e cikk keretein belül, miköz- 
ben bemutatjuk az iparág néhány tipikus sze- 
replőjét, akik nélkül egészen biztosan nem 
jönne létre a napi betevő gémünk. 


Egyesek közülük sztárok, míg mások isme- 
retlenül, a háttérben dolgoznak - van azon- 
ban egy közös jellemzőjük, ami miatt sokan 
irigylik őket: a nevük ott szerepel egy szá- 
mítógépes játékban, a készítők listáján. 
(Más kérdés, hogy a gémer ezt a listát sok- 
szor csak akkor látja, ha teljesen végigját- 
szotta a játékot. - Uhu) 

De ennél többről van szó: új világokat, tör- 
téneteket, mítoszokat teremtenek, illetve 
számtalan más módot találnak ki, hogy a já- 
tékosok millióit kellemes élményekhez jut- 
tassák. Három német szoftver-fejlesztővel 
beszélgettünk el, akik nemcsak arról mesél- 
tek, hogy ők mit csinálnak, hanem magába 
a játék készítés folyamatába is beavattak 
bennünket. Egyikük Stephan Baier, aki fog- 
lalkozására nézve pályaszerkesztő. Neki kö- 
szönhetjük a Half-Life: Gunman pályáinak 
többségét. Thomas Friedman producer, leg- 
utóbbi projektje a Cultures volt. Uwe Beneke 
grafikus és jelenleg a Yager nevű játékon 
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dolgozik. Rajtuk keresztül nézve kicsit vilá- 
gosabb lesz, mi kell ahhoz, hogy az ember 
játékfejlesztéssel keresse a kenyerét. (Amit 
aztán játékprogramok megvásárlására költ 
0) Le kell azonban szögezni, hogy mivel ez 
a szakma még meglehetősen fiatal, nincse- 
nek kitaposott ösvények, amelyek végigjá- 
rásával biztosan célba lehetne érni. Nincsen 
sSzoftverfejlesztő diploma", amely belépő 
lehetne ebbe a világba. Ráadásul a dolgok 
még cégenként és projektenként is külön- 
böznek: egészen máshogy néz ki valakinek 
a munkája egy 50 fős brigád élén a Bull- 
frognál, mint mondjuk egy kicsi, de függet- 
len , játékgyárban". A követelmények, elvá- 
rások viszont nagyjából megegyezők, ezért 
mégiscsak be tudjuk mutatni, hogyan is 
néznek ki egy , szoftver-munkás" hétköz- 
napjai. (A többi foglalkozással - programo- 
Zó, zenész, tervező, stb. - a következő lap- 
számokban foglalkozunk. - Bad Sector.) 


A pályaszerkesztő 
EEZEETZEZETETETKETKKEET ETETTEK TEVERÉTN TETT 


Munkája az egyik legnehezebb és felelősség- 
teljesebb feladat az egész játék készítése s0- 
rán. Hiszen, ha kevésbé látványos a grafika, 
vagy idegesítő a zene, gyengék a hangeffek- 
tek, még lehet sikeres a program - sokkal 
többet nyom a latban az, hogy mennyire köti 
le a játékost. Vagyis megfordítva: lehet bár- 
milyen minőségi kivitelezésű egy game - ha 
unalmasak a pályák, nem ér sokat a többi fej- 
lesztő munkája sem. A pályaszerkesztés leg- 
inkább a sejtetések, utalások művészete; 

a technikai korlátok miatt sosem lehet a já- 
tékban száz százalékosan tükrözni a valósá- 
got. Emiatt a játékosok fantáziáját kell olyan 
szinten megmozgatni, hogy úgy érezzék: egy 
valós világba nyertek bebocsátást. A pálya- 
szerkesztő gyúrja egybe mindazt, amit 

a programozó, a grafikus és a történetíró el- 
készített. Ahogy Stephan Baier mondja: 

A pályaszerkesztő ad lelket a játéknak" 
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Követelmények 

A szokásos elvárások közé tartozik a külön- 
böző pályaszerkesztő-programok ismerete, 
mint például a Worldcraft (nem keverendő 
össze a Warcrafttal 0). Ismerni és kezelni 
kell a Photoshopot, illetve a 3d studio 
maxot. Mivel ma már szinte minden prog- 
ram 3D-s, fontos a térlátás képessége is. 
Természetesen a fejlesztőcsapattal való 
eredményes együttműködés és jó improvi- 
Zációs készség is szükségeltetik ehhez 

a foglalkozáshoz. Azoknál a játékoknál, 
amelyekben komoly méretű épületek is 
szerepelnek, tisztában kell lennie bizonyos 
építészeti jellegű kérdésekkel is (mint pél- 
dául a statika), hogy az építményeket való- 
szerűnek láttassa. 


A dolgos hétköznapok 
A pályaszerkesztő napi munkáját nagyban 
befolyásolja az, hogy hol tart a program 
fejlesztése. Kezdetben még csak a koncep- 
ció és a történet áll előtérben, ami viszont 
a projekt vezetőivel követel meg szoros 
együttműködést. Később már magával a 
pálya építésével foglalkozik az emberünk. 
Az utolsó fázis a leghúzósabb: a bétatesz- 
telőkkel kell folyamatosan összeköttetés- 
ben lennie, akik segítségével kideríti, 
mennyire működnek a játék világában 
a megkonstruált pályák. Szintén figyelem- 
be kell venni, mennyire kapcsolódnak azok 
a történethez - a Half-Life készítésekor 
a fejlesztők az utolsó pillanatokban is vet- 
s tek ki egy-két olyan részt a programból, 
amelyek nem illeszkedtek szervesen a tör- 
ténet fonalába. 


A pályaszerkesztés viszonylag egyenes út 
arra, hogy az ember bejusson a szakmába. 
Minél több játékhoz kell pályákat alkotni 
- FPS-ekhez mindenképpen - ezek ugyan- 
is a legkeményebb feladatok. Törekedni 
kell arra, hogy az elkészült remekművek 
felkerüljenek az internetre és az újságok 
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CD-mellékletére. Közöttük feltétlenül le- 
gyenek egyszemélyes küldetések, törté- 
netdarabkák és forgatókönyvek is. Többjá- 
tékos pályákat sokkal könnyebb készíteni, 
ezért az ilyenek rossz névjegykártyának 
számítanak. Érdemes jelentkezni béta- 
tesztelőnek ís, nemcsak hogy kapcsolatba 
kerülünk a játékfejlesztő cégekkel, de 

a tesztelés során is sok tapasztalatot sze- 
rezhetünk. 

Ha már valamennyire jártasnak érezzük ma- 
gunkat a szakmában, a következő lépés le- 
gyen az, hogy jelentkezünk egy Mod- 
készítő csapatnál és felajánljuk szolgálata- 
inkat. Ugyan az ilyen nem üzleti jellegű 
munkákban nem keresünk egy árva fityin- 
get sem, de rengeteget tanulhatunk belő- 
lük. Erre jó példák az Empire Earth fejlesz- 
tőgárdájának egyes tagjai, akik ugyanígy 
kezdték a dolgot. Úgynevezett , Strike Te- 
am"-ekbe tömörülve egyszemélyes helyszí- 
neket és küldetéseket alkottak. 


Stephan Baier, pályaszerkesztő 
18 év 

Rewolf Software, St. Luis 
nincs 

1999 óta 

Half-Life Gunman 
egyelőre titkos 


életkor: 
munkaadó 


képzettség: 
szakmájában dolgozik; 
utolsó projektje: 
jelenlegi projektje: 


A projektvezető 
EZESETOZEEEEKSZZTSZEZ TSZ KESEKE E STT ZSZETKEZZZET 


A projektvezető, azaz producer szerepe 
szinte teljesen azonos filmgyártásbeli sze- 
replő társaiéval. Ő szervezi és felügyeli 

a fejlesztés folyamatát, célja, hogy ez mi- 
nél problémamentesebb legyen. Azonban 
sokkal rugalmasabbnak kell lennie a film- 
gyártáshoz képest, ugyanis míg a forgatás- 
nál szinte az utolsó napig mindent előre 
megterveznek, addig a számítógépes prog- 
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játékfejles; 
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Háttér 


ramok rengeteget változnak a fejlesztés s50- 
rán. Thomas Friedman, a Funatics munkatár- 
sa a következőképpen fogalmazza meg a sa- 
ját feladatát: , Ha valaki költözködni szeret- 
ne, a producer az, aki az egészet kézben 
tartja. Irányítja a szállítókat, a rakodókat és 
minden akadályt leküzd, amely az átköltözés 
során felmerül". Más projektvezetők némi 
iróniával , a kreatív fejek óvó bácsijának" 
tartják magukat, mert a fejlesztőgárda tag- 
jainak problémáit mind nekik kell megolda- 
niuk. Emellett a producer a közvetítő a pénzt 
adók (a kiadók) és a pénzt elköltők (a fej- 
lesztőcsapat) között is. 


Követelmények 

Formális követelményekből nincs sok: hasz- 
nosak lehetnek az alapszintű programozói és 
grafikai ismeretek. Általuk jobban tudja ér- 
tékelni mások munkáját a producer. Fontos, 
hogy ismerjék az Excel, PowerPoint, Access 
programokat - ezeket nap, mint nap hasz- 
nálják. Egy jó producer inspirálja, motiválja 
a tagokat, vezeti a csapatot, koordinálja 

a fejlesztés folyamatát. Szükséges, hogy le- 
gyenek gazdasági ismeretei is, mert általá- 
ban az ő feladata a projektek költségvetés- 
ének megtervezése is. A szakmában és a já- 
tékokban szerzett tapasztalatai megadják 
neki a szükséges tekintélyt - habár egy más 
szakmából (például a filmgyártásból) jött 
producer is sikeres lehet. Az emberekkel va- 
ló jó kommunikáció és a projekt kezelési 
gyakorlat ugyanis sokkal többet nyom a lat- 
ban. 


A dolgos hétköznapok 

A különböző játékfejlesztői szakmák közül 

a producerek napjai a legváltozatosabbak. 
Mindenekelőtt biztosítania kell, hogy a fej- 
lesztőcsapatot semmi és senki se zavarhas- 
sa meg a munkájában. Ezért a producer 
tartja a kapcsolatot a külvilággal; tárgyal 

a kiadóval és válaszol az újságírók kérdése- 


ire. Ez a fajta munka odáig is mehet, hogy 
összeállítja sajtónak szánt előzeteseket, 
képeket tartalmazó CD-ket, illetve körbe- 
vezeti a stúdióban az újságok szerkesztőit. 
Sok kisebb cégnél ő készíti el a játék kézi- 
könyvét is. A játék fejlesztésének utolsó, 
legrázósabb részében feladata kimerül any- 
nyiban, hogy folyamatosan kávét főz a ki- 
alvatlan csapatnak, illetve fel-alá grasszál 
a szobákban, hogy ha egy programozónak, 
vagy grafikusnak valamilyen problémája 
akad, azt azonnal meg tudják oldani. Sok 
tervezési kérdésben a producer az, akinek 

a szava dönt- kell valaki, aki az egészet 
egyben látja. 


Hogyan válhatunk producerré? 

Nem árt, ha megszerzünk valamilyen diplo- 
mát: lehet ez média-informatikus, informa- 
tikus-közgazdász, vagy üzemmérnök. Jó, ha 
mindemellett van tapasztalatunk a projekt 
kezelésben is, és megvan az a képességünk, 
hogy folyamatosan továbbképezzük magun- 
kat a vonatkozó irodalom olvasgatásával. Ha 
úgy gondoljuk, rendelkezünk egy érdekes 
játékkoncepcióval, a producerséghez vezető 
első lépcső lehet, hogy elküldjük azt írásos 
formában egy kiadónak vagy fejlesztőcsa- 
patnak. A legtöbb cég szívesen elolvassa 
ezeket a műveket és kommentálva vissza is 
küldi. Így megláthatjuk, hogy ötleteink át- 
mennek-e a megvalósíthatóság rostáján - 
esetleg egyenesen elindítanak bennünket 

a siker útján... 


Thomas Friedman, projectvezető 


életkor 33év 3. 
munkaadó: Funatics, Güterloh 
képzettség: 57 
szakmájában dolgozik: 
. utolsó projektje: 
jelenlegi projektje 


Cultures, kiegészítő CD 
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::. egy FPS pálya 


A grafikus 
SIGGETSZEZEESZEEZASZZATE SZO EVE MAG SESZKEZZTRETKEZZEZT 


A grafikus foglalkozás rögtön kétfelé ága- 
Zik: vannak 2D grafikusok, akik elsősorban 
vázlatokat, textúrákat, háttérképeket raj- 
Zolnak és vannak 3D grafikusok, akik fő fel- 
adata a 3D-s modellek felépítése és animá- 
ciója. A gyakorlatban jó, ha a grafikus mind 
a kettőhöz ért; annak ellenére, hogy elke- 
rülhetetlen a specializáció valamely részte- 
rületre, amin belül akár tovább lehet speci- 
alizálódni. 


Követelmények 

A Photoshop és a 3d studio max mélyreható, 
gyakorlati ismerete alapvető. Ezenkívül 

a Lightwave, Maya vagy a Bryce programok- 
hoz is érteni kell. Mivel a játékkészítés 
alapvetően projekt alapú, ezért a grafiku- 
soknak is csapatszellemben kell dolgozniuk. 
Fontos a rajztehetség, a térlátás, a játék- 
tapasztalat és egy jó adag lelkesedés. 
Tisztában kell lenni a játékfejlesztés techni- 
kai adottságaival, ismerni kell az aktuális 
grafikai motorokat (engine-ket) is. Uwe 
Beneke, a Yagernél dolgozó művészeti ve- 
zető (art director) szerint: , Jó, ha sok filmet 
nézett meg, sok képregényt vett a kezébe, 
illetve sok játékkal játszott. Ezek segítségé- 
vel már ki tud alakítani különböző stíluso- 
kat. Egy sci-fi projektnél például nem sokat 
ér, ha az illető gyönyörű cseppkőbarlango- 
kat tud rajzolni." 


A dolgos hétköznapok 

A grafikus hétköznapjait a kompromisszu- 
mok határolják be. Legtöbbször a játék stí- 
lusát már a kezdetekkor meghatározzák, eh- 
hez jönnek még a technikai korlátok. Emiatt 
folyamatosan meg kell beszélniük a részle- 
teket a programozókkal és a többi grafikus- 
sal. Egy példa: egy 2D specialista és egy 3D 
specialista feladata egy űrhajó elkészítése. 


A kezdetektől a kész alkotásig: elkészü 


A 30 grafikus először nagy vonalakban el- 
készíti az űrhajó térbeli modelljét. Közben 
figyelmezteti a 20 grafikust, hogy úgy raj- 
Zolja meg a textúrákat, hogy azok mozaik- 
szerűen összerakhatók legyenek. Emellett 
megtervez egy előre néző ablakot, amely- 
nek illeszkednie kell a külső borításhoz. 
Ezenkívül meg kell alkotni a birodalmi űr- 
flotta egy hajtóművének magyarázatokkal 
kiegészített rajzát. Ezekkel a dolgokkal elő- 
készülve kezdenek mindketten a munkához. 
A textúrákat majd csak később fogják a 3D-s 
modellre ráaggatni. 


Hogyan lehetünk grafikusok? 

Beneke szerint: , A nagyon tehetséges em- 
berek előzetes tudás nélkül is beszállhat- 
nak." Gyakorlatban a vonatkozó diploma, 
mint például grafikus-tervező képzettség 
megszerzése hasznos lehet, de nem előírás. 
A segédeszközök használatának azonban 
minden csínját-bínját ismernie kell. 

A következő lépés a konkrét programok el- 
készítésében való részvétel: keressünk meg 
egy Mod-készítő csapatot, vagy egyéb in- 
gyenes projektet fejlesztő bandát, és ajánl- 
juk fel szolgálatainkat! A tehetséges embe- 
rek mindenhol keresettek, viszont tapaszta- 
latok hiányában illetve bemutatható alkotá- 
sok hiányában, amúgy sem tehetjük be a lá- 
bunkat egy hivatásos fejlesztőcsapat házá- 
ba. A Független Fejlesztők Fóruma 
projektünk megvalósítására keresünk lehe- 
tőségeket. 

A következő számunkban folytatjuk! 


Uhu 
(A német GameStar cikke nyomán) 
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GYÖNYÖRŰ PC-S JÁTÉKOK — 4-12 ÉVESEKNEK 


Biztosan nem véletlen, hogy a 4. x 4-ös 
blokkokból kialakítandó formák 
betűkre hasonlítanak 


intha már említettük volna, vagy 
a hírekben, vagy a játékismertetők 
között, hogy a mágneses és egyéb 


médiáiról közismert és -kedvelt TDK 
betörni készül a játékok nélküle is zsúfolt piacára. 
Eddig a cég Mediactive nevű részlege a konzolos 
világban kísérelt helyet szerezni a maga számára, 
ezúttal tehát van szerencsénk a két első, PC-s já- 
tékról, a Cubbies és a Domino címűről beszámolni. 


Egerészés pelenkából 


Biztos van a világnak olyan sarka, ahol térdig 
járnak a 3-5 éveseknek való játékprogramok- 
ban. Itt nálunk kifejezett vadászösztön kell 
ahhoz, hogy olyanra bukkanjunk, amely az 
árának legalább az egyötödét megéri. (Az 
alább részletezett darab mintegy 4000 kred- 
itért vehető át ott, ahol kapni lehet. Vadász- 
ösztön. Kezdjük a plázákban.) 

Ilyen játékot írni ugyanis nagyon nehéz. 

Mert arra még csak emlékszik az ember, mire 
gerjedt a kamaszkora végén. De hogy minek 
örült, amikor még kifért a feje a rácsos ágy rúd- 
jai között?! És ha emlékszik, tud olyat rajzolni? 
Meg tudja mozgatni? (Mármint animálni?) 
Ehhez tudomány kell és tehetség. Nincsenek 
előzmények. (Mekkora kreativitás kell a ,,Gyil- 
koljunk bögyös macával 6" történetének ki- 
agyalásához?) Úgyhogy kisgyereknek való já- 
tékot is kizárólag kipróbálás alapján szabad 
megvenni, csakúgy mint hajót (vagy nőt). 

A Cubbiest bátran meg lehet venni. Szép, íz- 
léses, és nem kell olvasni ahhoz, hogy játsz- 


3D, élénk színek, jellegzetes formák és egy szójáték: Cubbies — kockácskák, de cubs — (ragado- 
26) állatkölykök. Ez valószínűleg a tdkids életérzésnek is felfogható 


szon a kisded. Négy etűdből áll, az elsőben 

a baba egérrel faraghat különféle, kockákból 
összeálló alakzatokat, és színezgetheti azo- 
kat. A második volt számomra a legnehezebb. 
Itt ugyanis a kockákra kattintva abból vagy 
semmi, vagy víz, vagy táp ugrik elő, amely 
elkezd a képernyőn iszkolni, és még el is kell 
találni az egérkurzorral (csapkodó szárnyú 
manóval...) ahhoz, hogy a jobb alsó sarokban 
növekedő virág javára váljon. Ha , rossz" 
(tündérke rajzolatú) kockára kattintunk, a vi- 
rág életereje fogy, rossz esetben el is hervad. 
Ha viszont jól működünk, jön a következő 
szint, anelyben bonyolultabb alakzatból kell 
előbányásznunk (oh, nem nekünk, a kis drá- 
gának), majd el is találni menekülés közben 
a virág életben tartásához szükséges erőfor- 
rásokat. (A szem-kéz koordináció polírozása 
történik, kedves szülők.) 

A harmadikban le kell másolni egy előre 
megadott alakzatot, annál jobb, minél hama- 
rabb sikerül. Ahogy minden etűdben, itt is 
térbelileg lehet forgatni a játék tárgyát képe- 
ző kockahalmazt. 

No, a negyedikhez már legalább a számokat 
kell ismerni - és bizony az összeadást gyako- 
roltatja, méghozzá a százas számkörben. Szá- 
mok vannak a kockákon, és a jobb felső sarok 
csillagocskáiba írt számokat kell összehozni 

a kockahalmazból egérrel kirobbantott össze- 
adandókból. A magasabb fokozatok igazi ne- 
hézsége, hogy csak egyféle sorrendben ha- 
ladva lehet az összes előre megadott összeget 
megoldani. A hátsó kockákat itt is térbeli for- 
gatással lehet láthatóvá tenni. 

Értékelés: 82 96 4 csillag 


Dominózni jó (képernyőn is) 


Ennél egyszerűbb időtöltés nincs is. Azt azér" 
el kell árulnunk, hogy nem a pöttyös dominó- 
ról van szó, hiszen azt 6 éves kor alatt nem 
lehet művelni, lévén hogy a tízes számkörben 
való számolás csak innentől várható el töme- 
gesen. Itt bizony építkezni kell, azzal köny- 
nyítve, hogy a dominók fölhelyezése során 
nem lehet véletlenül összerombolni, mondjuk 
másfél órányi munkát, viszont azzal nehezít- 
ve, hogy öt fokozatban, összesen több mint 
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Ez a kockafar. 
Begyakorol! 


(Block Sculpting), 
hogy a többi játékban 


mit kell majd csinálni 


Jogos a kérdés: hogy lehet egy oldalt 
írni olyan játékokról, amelyek leírása 
eltér egyetlen képernyőn? 


TDK magnetikus játékok 


20 különféle nehézségű pályát kell , teljesí- 
teni". A teljesítés abból áll, hogy a dominó- 
sorozattal el kell jutni bizonyos helyszínekre. 
Ez nem is mindig magától értetődő, mert 

a nehezebb pályák nehezebb fokozataiban 
többféle tereptárgyat is be kell építenünk 
(ezeket egy eszközkészletből kell kivenni, de 
nem helyezhetjük el a nem megfelelő hely- 
re). Sőt, vannak olyan pályák is, amelyek 
teljesítéséhez szükséges tereptárgyak csak 
akkor tárulnak föl, ha eljutunk egy-egy 
meghatározott helyre. 

Azt ugye mondanunk sem kell, hogy a po- 
fonegyszerű kanyargáson kívül ismernünk 
kell a lépcsőn föl-le jutás, és az elágazás 
módozatait is. Ha esetleg valakinek mégis 

a kezébe kerülne a jelenleg mintegy szintén 
4000 forintos játék, eláruljuk, hogy a lehe- 
lyezett köveket vontatással bármikor át lehet 
helyezni, amikor a kurzort rájuk állítva annak 
alakja kezecskére változik. Ugyanekkor for- 
gatni is lehet a köveket, a jobb egérgomb 
nyomva tartása mellett. Akkor jutunk kőle- 
helyezős állapotba, ha a kezelőszerveket áb- 
rázoló képen látható, a képernyő alján fellel- 
hető, , D" feliratú dominócskára kattintunk. 
(A mellette levő színes pöttyök a palettához 
tartoznak: olyan színű köveket rakunk, ami- 
lyen palettaszínre kattintunk előzőleg). 
Ilyenkor akárhova (ahova lehet...) lehelyez- 


4 pálya, felnőtt embernek körülbelül 2 nap időtöltés. A gyerek tovább ellesz vele, 
öbbféleképpen is föl lehet építeni 


Egyszerű és haladó pálya, dőlés közben. Utóbbi teljesítésére kapjuk a még nehezebbet 
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Az nem látszik, hogy a kockákból előbújó energiabuborékot milyen nehéz eltalálni (annál 
nehezebb, minél tovább üldözzük), de a nyilakra való kattintás forgatja a kockahalmazt 


hetünk egy követ, csak kattintanunk kell 

a kívánt helyen. 

Körülbelül ennyit kell leszármazottunknak 
elmagyarázni, a többire rájön majd magától. 
Értékelés: 87 96, 4,5 csillag 


Gyermekecse, most már indulás aludni 


Talán érzékelhető, hogy nekem meglehetősen 
tetszettek ezek a darabok. Az a nyers igazság, 
hogy a rengeteg vér és mágikus rejtvény kö- 
Zött igazi felüdülést jelent, ha olyan program- 
mal találkozom, amely a szó klasszikus értel- 
mében játék. Pláne, ha ilyen szép, és gusztu- 
sos megvalósítású. Biztosan lesznek olyanok, 
akiknek émelygősen giccsesnek látszik. Majd 
rájönnek, milyen hasznos az ilyesmi, ha egy- 
szer gyerekük támad, és megunják az akkor 
éppen trendi Pokémon-mániából származó 
harci kiáltásokat és csatákat. 

Nem a levegőbe beszélek, 6,5 éves a legki- 
sebb gyerekem, akit bizony egészségesen 
lekötöttek a TDK eme termékei, de nem any- 
nyira, hogy csak véres csatározások, avagy 
súlyos anyagi terheket jelentő ígéretek árán 
lehetett volna levakarni a képernyőről 
Szóval igazán professzionális ifjúsági játék- 
programokkal találkoztam. 


A TDK Domino kezelőfelülete: a házikóból kiálló nyilakra kattintás negyed fordulattal elforgatja 
az egész képet, a leányzó mosolya fokozatosan lehervad a sikertelen próbálkozásoktól, dominót 


rokban ta- 
sarokban 


lehelyezni meg a kis kék dominóra való kattintás után lehet. A tudóspofa a bal felső 
nyázik, ő a súgó, aki kattintásra elmagyarázza, mi a pálya, a játéból kilépni jobb fel 
levő kastélyon keresztül lehet. . 
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Másvilág -— STARMUSIC 


Gerendás Péter 
Kamaszkorom 
legszebb dala 


Gerendás Pétert először egy siófoki 
szórakozóhely kerthelyiségében 
láttam ,élőben", és már az első pil- 
lanattól a - Magyarországon igen 
elenyésző számban található - re- 
mek hangú, nagyszerűen éneklő, 
muzikális férfi előadók közé sorol- 
tam. Igazi one man show főszerep- 
lőjeként dalolta, játszotta a pop- 
rockzene történetének ismert slá- 
gereit, különösen bensőséges, hol 
kacagtatóan derűs, hol elgondol- 
kodtatóan szomorkás hangulatot 
varázsolva a vasútállomás zajába. 
Éveken keresztül afféle zenebohóc- 
ként, modern trubadúrként tűnt fel 
egy-egy televíziós műsorban. 
Egyedül, vagy kitűnő muzsikusok- 
ból álló zenekarával járta a klubo- 
kat, de tehetségéhez, felkészültsé- 
géhez méltó hanglemezt csak hos- 
szú idő után, mostanában adott ki 
újra. A Kamaszkorom legszebb 
dala(i) egy nemzetközi összeha- 
sonlításban is kitűnő alkotás. Ge- 
rendás a műfaj történetének legter- 
mékenyebb - mint azt az eltelt idő 
bizonyította, maradandó értékeket 
létrehozó - korszakából válogatta az 
elhangzó dalokat. Egy különleges 
elképzelés nyomán vonósnégyes 
kíséretében énekli (angol nyelven) 
a Beatles, Rolling Stones és a többi 
világsztár elhíresült melódiáit, 
olyan átérzéssel, lendülettel, hogy 
a , dögös" rockkompozíciók sem ve- 
szítenek szemernyit sem kifejező 
erejükből. Jó ötlet, igényesen szép 
kivitelezés. Ha rajtam múlna, Ge- 
rendás megkapná az Év lemeze-dzí- 
jat ezért a teljesítményért, lemezé- 
nek nemzetközi elismerését sem 
tartom elképzelhetetlennek. 


Celine Dion 

The Collectorss 
Series — 
Volume One 


Egy magyar zenekritikus - hacsak nem 
vesztette el végérvényesen arányérzé- 
két - csak a legnagyobb tisztelet hang- 
ján írhat egy Celine Dion kaliberű elő- 
adóművész egy-egy munkájáról. Azon 
túl, hogy a kerek világon is csak elvét- 
ve találunk hasonló adottságokkal (és 
most nem a külső jellemzőkről beszé- 
lünk ugyebár...) , technikai felkészült- 
séggel rendelkező énekesnőt, a kana- 
dai popdívát támogató háttér a legjobb 
stúdiókban, legnevesebb producerek, 
legdivatosabb stúdiózenészek közre- 
működésével felvett lemezek, a horri- 
bilis költségvetéssel megvalósuló 
videoklippek, koncert turnék, a tökéle- 
tes átgondoltsággal felépített marke- 
ting-stratégia elérhetetlenül távol van 
a mi szánalmas , magyar könnyűze- 
nénktől". Az önkritikus bevezető után 
mégis leírom a következő szentségtörő 
mondatot: nekem, egyszerű zenehall- 
gatónak Celine Dion mégis hideg, mo- 
doros, egyszerűen: nem rokonszenves. 
Csodálom tudását, gyakran elámít a le- 
mezein hallható szakmai munka szín- 
vonala. Felvételeiben semmiféle kivet- 
nivalót nem találhatok (még szép...), 
de mégsem varázsol el, vagy csak na- 
gyon ritkán. A gyűjtőknek szánt leg- 
utóbbi lemezt figyelve akkor jön el az 
igazság pillanata, amikor az egyébként 
kifogástalanul éneklő Celine Dion mel- 
lett (a Tell Him című duettben) meg- 
halljuk Barbra Streisand hangját. A ter- 
mészetes tehetség, a sugárzó karizma- 
tikus erő, amibe önkéntelenül is bele- 
borzongunk különbözteti meg a nagyon 
jó énekesnőt a Királynőtől. És aki ké- 
pes meghallani a különbséget, szerin- 
tem már az is boldogabbnak érezheti 
magát. 


Apocalyptica 
Cult 


Talán olvastátok - néhány számmal 
ezelőtt - eszmefuttatásunkat a ,köny- 
nyűzene nehézségeiről". Lám-lám, 
most itt a nagyszerű illusztráció a ki- 
fejtett gondolatok alátámasztására: az 
Apocalyptica Cult című lemeze... Mint 
ahogy arról már személyesen is meg- 
győződhettünk, amikor a finn együt- 
tes fellépett a Petőfi Csarnok színpa- 
dán, Eicca Toppinenék zenei előéle- 
tükből építkezve (a mi földhözragadt 
megszokásaink miatt mégsem magától 
értetődően) elcsellózzák heavy metal 
kompozícióikat. Ugye azt nem állít- 
hatjuk, hogy a gordonka a műfaj au- 
tentikus instrumentuma lenne, az vi- 
szont kétségtelenül igaz: a jó alakú 
hangszer (talán emlékeztek Woody 
Allen Fogd a pénzt és fuss című film- 
jére, melyben a zenetanár egy bő - 
gyös-faros nőhöz hasonlította a csel- 
lót) élvezhető megszólaltatásához 
sok-sok óra gyakorlás szükséges. Rá- 
adásul a pop-rock zenében nagyon 
ritkán találkozunk hasonlóan kifino- 
mult hangszerrel. A klasszikus iskolán 
művelődött finn muzsikusok mégis 
úgy gondolták, általuk új értelmet 
nyer a lassan már fejlődésképtelennek 
tartott heavy metal. S az Apocalyptica 
valóban a megszokottól gyökeresen 
eltérő formát alakított ki. Ez a metál- 
vonósnégyes. Így kerül a ,külön kö- 
szönet" felsorolásba ugyanazon lemez 
borítóján Sosztakovics, Grieg, 

a Metallica és a Faith No More. Bár 

a torzított cselló hangja emlékeztet az 
elektromos gitárra, a basszusgitárt 
meggyőzően helyettesíti a nagybőgő, 
a dobszerelést pótolják egyéb ütő- 
hangszerek, a megszólalás mégis kü- 
lönlegesen izgalmas. A műfaj kedve- 
lői sem csalatkoznak, és talán szűkül 
az árok a komoly- és könnyűzene kö- 
Zött is. 


Baby Sisters 
Lesz, ami lesz 


A Baby Sisters legújabb albuma 
okozhat némi meglepetést a hazai 
könnyűzenei életet naprakészen kö- 
vető lelkes zenerajongóknak, hiszen 
tágra nyílt szemekkel csodálkozha- 
tunk a tényen: a Hugicák Lesz, ami 
lesz című lemezének zenei tótumfak- 
tuma az Edda együttes oszlopos tag- 
ja, a billentyűs Gömöry Zsolt. Bár az 
utóbbi évek talán legsikeresebb 
rockzenekarának múltjában találunk 
sötét foltokat (gondoljunk csak Pa- 
taky Attila magyar nóta feldolgozá- 
saira), az Eddában hittel, meggyőző- 
déssel, s mondjuk meg: kellő tehet- 
séggel munkálkodó Gömöry felbuk- 
kanása bármelyik girlbandünk 1e- 
mezborítóján különleges csemege. 
Ugyanakkor a Baby Sisters tagjai ön- 
magukat a muzsikában jártas, nagy- 
szerűen éneklő előadóművészek cso- 
portjába sorolják (irigylésre méltó 
önbizalmukat dokumentálja az utóbbi 
időben adott rádiós, televíziós nyi- 
latkozataik többsége), akik kompro- 
misszum-mentes, progresszív zené- 
jükkel tündökölnek, bár az átütő si- 
ker elmaradását pontosan túlzott 
igényességüknek tulajdonítják. 
A valóban felkészült, rutinos zenész 
az ebben a műfajban megszokott át- 
lagnál kétségkívül magasabb színvo- 
nalon dolgozik, igyekezvén átmente- 
ni egy-egy jobb megoldást a minta- 
ként használt sikeres nemzetközi 
produkcióból. Sajnos a verbális tar- 
talom (talán nem túlzás kijelenteni: 
a szövegíró Valla Attila versei sem- 
milyen összevetésben nem állják 
meg a helyüket Shakespeare szo- 
nettjeivel szemben, bár ezzel azt hi- 
szem, nem mondtam újat), és a fő- 
szereplők rátermettsége nem indo- 
kolja a többletteljesítményt. 

Éry Balázs 


Másvilág 


Stolt, Morse, Portnoy, 
Trewavas § 
Transatlantic 


Érdekes zenekarnév, de mielőtt bárki 

a fejéhez kapna, máris kibontom a meg- 
oldást, az urak a következő zenekarok 
dicső tagjai: Stolt (Flower Kings), Morse 
(Spock"s Beard), Portnoy (Dream 
Theater), Trewavas (Marillion) . Azok- 
nak, akik a progresszív rockzene elköte- 
ezett hívei (mint én és remélem egyre 
többen közületek) egyből látványosabb 
így a névsor. 

Amint behelyezzük a korongot, máris 
döbbenetes instrumentális progresszív 
fiesztával indul az album. Az AII of the 
Above (amely egy szerény 30:59 hosszú 
szerzemény) máris a progresszív világ 
legcsodásabb klasszikusait idézi: mintha 
az egykori Genesis éledne újjá úgy, hogy 
közben egyesültek az Emerson, Lake and 
Palmerrel és a Yesszel. Nem semmi az 
kétségtelen. Magam egyszer nekiláttam 
számolni azt, hogy ebben a kompozíció- 
ban mennyi ritmus és dinamikaváltás 
szerepel, de mindíg az lett a vége az 
ilyen kísérleteimnek, hogy belefeled- 
keztem a ZENE élvezetébe. Természete- 
sen a hangszerkiosztás teljesen klasszi- 
kus: szólógitár, basszusgitár, billen- 
tyűsök (leginkább Hammondok és zon- 
gorák!) és dob. Semmi extra gerjede- 
lem, túleffektezés, agyontorzítás, és va- 
lahogy a szekvenszerek is mintha mesz- 
sziről elkerülték volna ezt a projectet. Ezt 
örömmel hallottam, fedeztem fel. 
Összesen 5 szerzemény szerepel a ko- 
rongon, melyek összhosszúsága Így is 75 
perc körüli, ebből is látszik, hogy nem 
kellett kapkodni a készítőknek. No per- 
sze a , slágeres" We AII Need Some Light 
aCSak" 5:45 hosszú, a többi dal sokkal 
kidolgozottabb. A zenészek a szakma 
legjobbjai, Mike Portnoy zseniális (mint 
mindig). A progresszív rock és a cikkben 
felsorolt zenekarok kedvelői azonnal 
szerezzék be! 


Barenaked Ladies 
Maroon 


Imádok rockzenéről írni, mondtam 
már? Ez akkor is igaz, ha az a rock bi- 
Zony kissé popos €. Persze nem min- 
dig a gondosan cizellált, félelmetesen 
kreatív muzsikák fordulnak meg a le- 
játszómban, hanem néha bizony a slá- 
geresebbek is. Esendő ember vagyok 
elvégre, vagy mi. Mindenesetre na- 
gyon örültem a meztelennyakú höl- 
gyek új albumának. Ez a zenekar pont 
ebbe a korszerű, csengő-bongó, kön- 
nyen értelmezhető, mégis gondosan 
elkészített rockzenei vonulatba tarto- 
zik. Aki zúzós riffeket, esetleg pokoli- 
an dübörgő lábdobokat, hihetetlen 
basszusfutamokat vár, az ne ezt a le- 
mezt hallgassa. Ezzel szemben korrekt 
kórusok, vidám dallamok, amolyan 
igazi easy-listening (könnyedén hall- 
gatható) hangulat lengi be az albu- 
mot. 

Természetesen a dalszövegek is 
ugyanebbe a kategóriába sorolhatóak 
(bár tegyük hozzá, hogy sokat fejlőd- 
tek a guintett előző lemezei óta, hi- 
szen a szövegíró Kevin Hearn súlyos 
betegsége, illetve halálközeli élmé- 
nyei úgy látszik, felnőttebbé tették), 
semmi extra bonyodalom, egyszerű 
helyzeteket dolgoznak fel, bájosak, 
kerekek. Ez az a zene, amely minden 
feszültséget nélkülöz, mosolygós, 
kellemes, barátságos, mint amilyenek 
maguk az arcok is a borító hátoldalán. 
1gaz ez akkor is, ha kétségtelenül sok- 
kal érettebb, felnőttebb ez a lemez, 
mint a nagy sikerű Stunt volt. Kiemel- 
ném a countrys elemeket tartalmazó 
Go Home-ot, a conventioneers békés 
Jíráját, amely egy igazi kanadai kisvá- 
ros békés hangulatát árasztja, ahogy 
a Sell, Sell, Sell romlott tangója is na- 
gyon kedves. Bátran ajánlható tehát 
ez a lemez mindenkinek, és kétségte- 
lenül nagy siker lesz! 


Rammstein 


Mutter 


Ezek a németek bizony nyomulnak. 
Ebben a számban két német (s saját 
anyanyelvén éneklő) zenekart muta- 
tunk be. A Rammsteintől eddig is 
megszoktuk már, hogy jóval zúzósab- 
bak, szimfónikus elemekkel tűzdelt 
muzsikájuk igen érdekesen szól a né- 
met kántálással, illetve énekkel. Iga- 
zán nem fogható rájuk, hogy ne len- 
nének egyediek! Az egyébként is ke- 
mény német nyelv használata igen 
érdessé teszi a dalokat. A kántálás, 

a beszéd pedig amolyan középkorias 
hangulatot ad az albumnak. 

Persze azért ne szaladjunk el a té- 
nyek mellett: ez nem klasszikus rock- 
zene, inkább amolyan industrial- 
metal történet. Nincsenek nagyívű 
témák hangszerszólók, sehol a fékte- 
len kreatívitás, ezzel szemben a mér- 
nökileg megtervezett hangzás, a kor- 
rektül feljátszott album magáért be- 
szél. Talán csak az a kár, hogy 

a Sonne című dalban nagyon hallha- 
tó, hogy a hölgy nem igazi, hanem 
samplerrel gerjesztett hangzás, bár 
ez ebbe a stílusba jócskán belefér. 
Messziről hallható rokonsága kis ha- 
zánk büszkeségével,a FreshFabrikkal 
is. Érdekessége a lemeznek, hogy 
amikor az újság megjelenik, még ak- 
kor sem lesz a boltokban! Ezúttal jó 
gyorsak voltunk Ö. Sajnos a dalszö- 
vegek szintjét nem tudtam felmérni, 
hiszen a német nyelv nem erőssé- 
gem, mindenesetre az hallatszik, 
hogy nem rózsaszín álomfelhőkről 
szólnak a dalok... 

Aki vidám, hősies zenét akar, ne ezt 
az albumot szerezze be. Aki pozitív 
kisugárzásra vágyik, hagyja ki, vi- 
szont aki hagyja magát sodorni zúzós 
témákkal, lendülettel, akit nem za- 
var, hogy ez bizony reszelős, érdes 
és német, annak igencsak ajánlott. 
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Die Árzte [4 
Runter mit den 
Spendierhosen, 
Unsichtbarer 


Úgy látszik, léteznek vidámabb, lazább 
németek is, akik egyszerű, lendületes 
rockdalokkal hirdetik önnön nagyszerű- 
ségüket. A német trió sem bonyolítja túl 
az életet, igazi, modern rockzenét ját- 
szik, amely nagy zajjal és tempóval jár. 
Nincs különösebb gond, igazi koncertre 
termett hangzás, amelytől jól be lehet 
indulni, közhelyszerű, de hatásos dobté- 
mák, ugyanazon gitártorzító használata 
szinte mindegyik dalban. Mindamellett, 
hogy tisztában vagyok azzal: ezek új 
szerzemények, mégis rengetegszer is- 
merősnek tűntek a témák, amelyek kel- 
lőképpen repetitívek, nem követelnek 
túl nagy zenei értést, inkább csak lelkes 
fejlóbálást. Érdesek volt az Onprangering 
című dal, amelynél nem jöttem rá, hogy 
vajon lopásról van-e szó, vagy esetlege- 
sen csak borzalmasan hasonlít valamire. 
Mindenesetre ügyesen megtörte a lemez 
dinamikáját, érdekes, lírai fűszerezést 
adva ennek a zenének furcsa ütőhang- 
szeres kiséretével. Ezzel szemben az ezt 
követő Leichenhalle Depeche Mode-ot 
idéző éneke, a Police-t idéző megszóla- 
lással, igen érdekes, gyermekdalba át- 
csapó részleteiről nem is beszélve. Per- 
sze a két emlegetett zenekar hívei most 
ne rohanjanak azonnal a boltba, hiszen 
ezek csak gondolatok, érzések a Die 
Arzte zenéje kapcsán. Nekem azért néha 
volt egy olyan érzésem, mintha bizonyos 
dalokban élő dobos nyomatná, míg má- 
sokban egy dobgép. Nem tudtam eldön- 
teni, s azt hiszem, ez nem is az én fel- 
adatom, mindenesetre egy tény, a do- 
bok néha igen rockosan, máskor popo- 
san szólnak, mintha nem ugyanazt a 
dobgépet (szintetizátort, dobfelszere- 
lést) használták volna. 

Gyu 
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Almost Famous 


MAJDNEM HÍRES 


William (Patrick Fugit), a 15 éves kamasz óriási lehe- 
tőséget kap a Rolling Stone magazintól: interjút ké- 
szíthet egy nagy jövő előtt álló zenekar, a Stillwater 
tagjaival. 1973-ban járunk, a legendás rocksztárok 
fénykorában, akik oly nagy hatást gyakoroltak az ak- 
kori idők fiataljaira. Nem csoda, hogy a zenerajongó 
William habozás nélkül vállalja a feladatot, hogy elkí- 
séri turnéjára az együttest, még anyja (Frances 
McDormand) tiltakozása ellenére is. Ám az út másképp 
alakul a kezdő riporter számára, mint ahogy tervezte. 
A zenekar egyik üdvöskéje, Penny Lane (Kate Hudson) 
révén mind közelebb kerül a tűzhöz, és egyre inkább 
részese lesz a zenekar életének. Tárgyilagos szemlélő- 
ből idővel "szereplővé" válik, s többé nem tudja elfo- 
gulatlanul megírni a történetet. Az élmény azonban 
ennél fontosabb tanulságot hordoz számára: rádöbben, 
mennyire fontos az életben a család - az igazi, és 
amelyet ki-ki magának választ. 


Dude, where"s my car 


HÉ, HAVER, HOL 
A KOCSIM? 


A múlt éjszaka király volt. A két elválaszthatatlan címbo- 
ra úgy kiütötte magát, hogy még arra sem emlékeznek, 
hol parkoltak le előző este. Mindössze annyi dereng, 
hogy ipari mennyiségű puding maradt a fridzsiderben, 
továbbá, hogy a csajok állati dühösek lesznek a kuplejár 
miatt, ráadásul a fiúk még a megismerkedésük évfordu- 
lójáról is elfeledkeztek. Talán csak az enyhítené meg 

a lányok szívét, ha végre megtalálnák a nekik vásárolt 
ajándékokat. Ennek azonban komoly akadálya van. Az 
ajándékok ugyanis a kocsiban maradtak. 

A két haver sziszifuszi agymunkába kezd: lépésről lépés- 
re megpróbálják kideríteni, hogy mivel (és főleg kivel) 


töltötték az egyelőre sűrű homályba vesző múlt éjszakát. 
A történtek feltérképezése az egyetlen esélyük arra, 
hogy rájöjjenek, hol a csodába hagyták a járgányt. A fel- 
adat nem kicsi, a tét óriási. A fiúk Freudot megszégyeni- 
tő igyekezettel látnak hozzá a tudatalattijukból felrémlő 
emlékfoszlányok kibányászásához és összerakásához. 


THE EMPEROR"S NEW GROOVE 
ESZEVESZETT 
BIRODALOM 


A Walt Disney Pictures új egész estés rajzfilmje egy 
hegyek közt fekvő mesebeli birodalmat varázsol a mo- 
zivászonra. A királyság öntelt és beképzelt fiatal ural- 
kodóját, Cuscót lámává változtatja hatalomvágyó ta- 
nácsadója, a gonosz Yzma. A dzsungelben bujdosó, 
számkivetett uralkodó egyetlen reménye, hogy a jószí- 
vű földműves, Pacha jóvoltából sikerül visszajutnia 
egykori palotájába, és visszaszereznie trónját. Sietniük 
kell, hiszen Yzma szolgája, Kronk segítségével a nyo- 
mukban van. A szokatlan páros, elvarázsolt uralkodó és 
hűséges alattvalója kalandos utat jár be. Hajmeresztő 
veszedelmek és kacagtató bonyodalmak közepette 

a büszke királyi sarj lassanként megtanulja másként 
látni a világot: nem a nagy hatalmú úr, hanem a má- 
sokkal is törődő ember szemével. 


MEN OF HONOR 


FÉRFIBECSÜLET 


"Soha ne add fel, mindig a csúcsra törekedj!" - vési be- 
le fia, Carl Brashear agyába az életre vonatkozó jó taná- 
csot apja. A farmercsalád sarja a jobb élet reményében 
útnak indul, hogy a csúcsra érhessen. Apja szava mind- 
végig ott cseng a fülében, így álmai megvalósításának 
útjába semmi sem állhat. 

Vágyai a katonasághoz, azon belül is a tengerészethez 
irányítják. Fekete létére a lehető legelérhetetlenebb 
munkakört szemelte ki magának. Két év és több tucat 
levél megírása után végre elfogadják jelentkezését 

a búváriskola kurzusára. Kiképzőtisztje, Billy Sunday, 
aki mint bajkeverő és mint búvárszaktekintély is legen- 
dás hírnévvel rendelkezik, azonban megannyi nehézsé- 
get görget Brashear álmai elérésének útjába. Sunday 

a "fehérbőrű" jelölteket részesíti előnyben, és 
Brashearnek betart, ahol csak tud. Állandó kihívások elé 
állítja, könyörtelen gúnyolódások tárgyává teszi ki az 
első fekete bőrű búvárt. Carl viszont pontosan tudja, mit 
akar. Még Billy Sunday sem állhat az útjába. 

Évek telnek el, mikor Brashear egy szörnyű baleset során 
elveszíti egyik lábát. Élete, karrierje és álma veszélybe 
kerül. A tengerészvilág még nem hallott féllábú búvárról. 
Az idősödő Sunday azonban most Brashear támogatására 
siet. Ketten együtt megbolygatják a tengerészbürökrácia 
rendszerét, Brashear történelmet ír. Álmaihoz minden 
áron hű marad, és beteljesíti vágyait. 


MISS CONGENIALITY 7 
BEÉPÍTETT SZÉPSÉG 


A Miss United States szépségverseny 50 éve óriási 
népszerűségnek és látogatottságnak örvend. A rendez- 
vény Amerika legszebbjeit vonultatja fel, kontinensre 
szóló felhajtással. A mostani eseményre azonban az 
országos hírű pszichopata is bejelentkezik, és megfe- 
nyegeti nemcsak a szépséges hölgyek biztonságát, ha- 
nem a nagy szabású összejövetel sikerét is. Az FBI ős- 
idők óta próbálja kézre keríteni a dühöngő őrültet, aki 
lövöldözéseivel, bombáival, gyújtogatásaival egy 
egész nemzetet terrorizál már. Talán, most a szépség- 
verseny folyamán elkaphatják. 

A terv egyszerű. Kulcsfigurája egy ügynök, aki beépül 


Másvilág 


a versenybe. A döntőbírákat jó előre "megpuhítják", 
így biztosított a titkos ügynök első öt helyezésben való 
landolása. Állandó rendőri felügyeletet is kap. Pofon- 
egyszerűnek tűnik a megoldás. Vajon hogyan találják 
meg a szépségversenybe is beillő alkalmas rendőrnőt? 
Ádáz keresés indul a megfelelő személyért. A számító- 
gépes kutatás során, "felfedezik" a rendőrség tucatnyi, 
kicsit sem fotogén alkalmazottját, és a titkos ügynök 
Gracie Hartot (Sandra Bullock). Gracie fürdőruhában 
lenyűgözően néz ki, akár kisestélyiben is megbolondí- 
taná a férfinépet, feltéve, ha először is megfésülköd- 
ne. Gracie-nek azonban se fésűje, se ruhája, se pipe- 
re-felszerelése nincs. És különben is, a szépségver- 
seny csupán egy "bikinit kitöltők, világbékéért harcoló 
gyülekezete". Gracie, a férfiak között is rendkívüli 
rendőr, a legkevésbé sem vonzódik ehhez a feladathoz. 
Pedig ezt a megbízást nem utasíthatja vissza. 

A titkos ügyosztály főnöke (Benjamin Bratt) által csak 
"tragacs roncsnak" titulált Gracie-t kellene a szépség- 
verseny ünnepelt nőjévé tenni, s ez Victor Melling 
(Michael Caine) tanácsadó feladata. Ehhez a feladathoz 
képest Henry Higgins a tengerparton nyaralt, mikor Eli- 
Za Doolittle-t pártfogásába vette, hiszen Victornak egy 
észrevehető ösztrogén hiányban szenvedő lényt kell 
gyönyörű nővé varázsolnia. 

A szépségverseny és a leleplezés kimenetele Gracie ke- 
zében összpontosul, s mivel ellenállásával és parancsok 
megtagadásával munkája már amúgy is veszélybe ke- 
rült, kénytelen ezt az utolsó lehetőséget tökéletesen ki- 
vitelezni, hogy a rendőrség kötelékeiben maradhasson. 


What Women Want 


MI KELL A NŐNEK? 


Nick Marshall volt a tökéletes, az abszolút férfi. Egy 
elbűvölő, ördögien eleven agglegény, luxuskivitel- 
ben. Szeretett Sinatrát hallgatni, és - mint az igaz- 
gatótanács elnöke - úgy gondolta, hogy madzagon 
rángathatja az egész világot. 

Aztán egy éjszaka, kis álomlakásának magányában 
mintha kicsit összegubancolódott volna ez a madzag. 
Váratlanul történt vele valami, ami felnyitotta sze- 
meit és kihegyezte füleit. Jobban látott és hallott, 
mint valaha gondolta, vagy álmodta volna. 

És Nick Marshall, a nőcsábász reklámfőnök, aki — sa- 


ját állítása szerint - "Isten ajándéka a nőknek", hir- 
telen felfedezi, hogy egy másik ajándék birtokosa 
lett: képes meghallani a vele kapcsolatba kerülő nők 
legbelsőbb gondolatait. 


Chocolat 


CSOKOLÁDÉ 


Az álmos francia kisvárosban száz éve fikarcnyit sem 
változott az élet. Ám egy nap a szeszélyes északi szél 
két titokzatos utazót hoz a békés közösségbe: Vianne-t 
(Juliette Binoche) és kislányát, Anoukot. Vianne ha- 
marosan édességboltot nyit, és ellenállhatatlan bon- 
bonjai, süteményei és csokoládés italai feltámasztják 
a városka lakóinak titkolt étvágyát. A jövevény varázs- 
latos ösztönnel érez rá vendégei legszemélyesebb vá- 
gyaira, és mindegyikőjüknek megtalálja a megfelelő 
édességet. Ám ez nem csak hírnevet szerez neki, ha- 
nem ellenségeket is... 

Reynaud grófja meg van győződve arról, hogy az édes 
örömök fel fogják dúlni városát, és aláássák a szigorú 
erkölcsi normákat. Ezért a fejébe veszi, hogy Húsvétig 
kiüldözi a városból Vianne-t... 

A Csokoládé komikus mese arról, hogy elég egy kicsit 
belekóstolni az élet örömeibe ahhoz, hogy megváltoz- 
Zon egy ember, egy kapcsolat, vagy akár egy egész vá- 
ros. Történet a kísértésről, a vágyak elfojtásáról, és az 
érzékek felszabadító erejéről; komédia a kisvárosban 
kibontakozó háborúról, melyet egy rejtélyes csokolá- 
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déüzlet által kiváltott szenvedélyek és félelmek rob- 
bantanak ki. 

Az Árvák hercege rendezőjének megindító, bűbájos 
és ínycsiklandó vígjátékát négy Arany Glóbusz díjra 
jelölték. 


MALENA 


13 éves voltam. A tavasz végén jártunk 1941-ben, ami- 
kor először megláttam őt... 

Nagyon tisztán emlékszem, mert aznap, miközben 
Mussolini hadat üzent Franciaországnak és Britanniá- 
nak, én megkaptam életem első bicaját. 


Malena a napsütötte, álmos szicíliai kisváros szépe, 
igéző és ellenállhatatlanul vonzó fiatal nő. Nemrég 
költözött ide, a férje a fronton van, és amikor csak vé- 
gigmegy az utcán, férfiak vágyakozó tekintete és fele- 
ségek irigy pletykái kísérik minden lépését. 

Vézna, tizenéves srácok követik biciklijükön minden- 
hová, hogy lélegzetelállító szépségét minél tovább 
Renato, akit vágyai a fantázia világának váratlan ma- 
gasságába röpítenek. Ám ahogy az évek telnek, 
Malenának - és az őt titkon csodáló Renatónak is - 
szembesülnie kell a könyörtelen valósággal... 

Az Oscar-díjas Giuseppe Tornatore (Cinema Paradiso, 
Az óceánjáró zongorista legendája) a tőle megszokott 
magas színvonallal és elmélyült érzékenységgel készí- 
tett erotikus, mulatságos, megható és megrázó alko- 
tást a kamaszkor ábrándos gyötrelmeiről, a felnőtté 
válás keserédes ébredéséről, a vágyak végzetesen 
csalóka világáról és a boldogság törékenységéről. 

A Malenát két Oscar-díjra jelölték - melyek egyikét 
(a legjobb operatőrnek járót) talán Koltai Lajos hoz- 
hatja haza! 
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Afrika 


Vojnits András: 


Bfrika 


Megjelent a Kossuth Kiadó gon- 
dozásában, 2000-ben. 


Sokáig szerettem volna Kenyába köl- 
tözni - főleg télen elevenedett fel 
bennem a gondolat. A felföldi részén 
igencsak kellemes hőmérséklet uralko- 
dik, apró eltéréssel egész évben 20 fok 
körüli meleg várna rám. Erről tanús- 
kodhatna Karen Blixen is, akinek erre- 
felé volt egy farmja. A kontinensről 
persze voltak elképzeléseim, hiszen 
jópár természetfilmet és útikönyvet 0l- 
vastam már róla, de valahogy nem állt 
össze a kép. 
A neves Afrika-kutató könyvéből/albu- 
mából azonban sok minden a helyére 
került bennem. A , minden" ezúttal va- 
lóban szó szerint értendő, hiszen geo- 
lógiától kezdve a történelemig minden 
szóba kerül, az oldalak tömve vannak 
a tudnivalókkal. Mindezt egyáltalán 
nem száraz formában kapjuk, hanem 
élvezhetően megírva. 
A bevezetőből általános képet kapunk 
Afrika kialakulásáról, múltjáról, felfe- 
dezőiről. Itt kerülnek megemlítésre 
a magyar kutatók is (Teleki Sámuel, 
Magyar László). Majd a főbb tájegysé- 
gekre kerül sor, s az Atlasz hegységtől 
kiindulva egészen a környező óceánok- 
ban megbújó szigetekig tart a barango- 
Tásunk. Fotók, térképek, CD-ROM-mel- 
léklet egészítik ki a szöveget, fokozva 
az élményt. 
Többszöri belekukkantás után (hiszen 
egyszerre nem lehet és nem is érdemes 
elolvasni az albumot) ismét ott tartok, 
hogy utazni kéne. Mondanom sem kell, 
hogy hová... 

- Cromwel - 
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Farhad Daftary: 
Aszaszin legen- 
dák 

Megjelent az Osiris Kiadó gon- 
dozásában, 2000-ben. 


Íme egy klasszikus példa, miként élik 
túl az évszázadokat és épülnek be a köz- 
tudatba a rágalmak és a rémhírek. 
A , Hegyi Öreg" néven ismert vallási ve- 
zető követői sikeres merényletek soro- 
Zatát követték el a szentföldi keresztény 
királyságok vezetői ellen - s a tettesek 
fanatizmusát megérteni képtelen nyu- 
gatiak megteremtették a magyarázatul 
szolgáló legendákat (hasis és egyebek). 
Tanácstalanságuk érthető, hiszen ők 
csupán a kézzelfogható anyagi jutalmak 
ellenében vállaltak kockázatot, míg az 
aszaszinok közösségük érdekében éle- 
tüket áldozták fel. 
Ennek a titokzatos csoportnak, egészen 
pontosan a siita muszlim nizárita 
iszmálilitáknak a történetével ismer- 
kedhetünk meg Daftary könyvében. Ezt 
a hosszú elnevezést természetesen nem 
egyszerre kapták, hanem az évszázadok 
alatt, a rendre bekövetkező vallási sza- 
kadások következményeként. A keresz- 
tényeknél sokkal jobban üldözték azon- 
ban őket a kalifák és később a szultá- 
nok, akik nem csupán fizikailag akarták 
kiirtani őket, hanem mindent megtettek 
a nyilvánosság előtti lejáratásuk érde- 
kében is. 
A tudományos megközelítés miatt ma- 
guk a legendák nem kerülnek közlésre 
(csupán rövid ismertetőt kapunk), de 
legalább ennyire érdekes a kor és a kö- 
rülmények bemutatása, amelyben ke- 
letkeztek. 

—- Cromwel - 


Michael Crichton: 
Idővonal 


Megjelent a Magyar Könyvklub 
gondozásában, 2001-ben. 


Több mint harminc éve jelent meg 
Chrichton első regénye: Az 
Androméda-törzs. Azóta már többször 
voltunk az , Őslényparkban", láthat- 
tunk tengermélyi , Gömböt", és sok- 
szor megmentették az életünket, ami- 
kor , Vészhelyzetbe" kerültünk. Hogy 
a többi remekről már nem is beszél- 
jünk. 
Az , Idővonal" egy friss regény, hiszen 
angolul is csak 1999-ben jelent meg. 
Témáját tekintve továbbra is a jól be- 
vált módszer szerint dolgozik a szerző: 
a tudománynak hála pár ember szorult 
helyzetbe kerül, amiből csak nehezen 
tudnak kikeveredni - ha egyáltalán 
életben maradnak a végkifejletig. 
A tudományos háttér ismét zavarba- 
ejtően hitelesnek hangzik. Mivel jó- 
magam nem vagyok járatos a kvan- 
tummechanika, már-már hajlok arra, 
hogy igaz lehet az elképzelés, és 
tényleg léteznek többdimenziós, úgy- 
nevezett párhuzamos világok, amelyek 
hasonlítanak, esetleg teljesen meg- 
egyeznek a miénkkel), ahová a tudó- 
sok már embereket is képesek eljut- 
tatni. Így akár ott lehetnénk a Honfog- 
lalásnál, vagy videóra vehetnénk Pe- 
tőfit és társait március 15-én. De való- 
ban ilyen egyszerű lenne? 
Az erkölcsileg vitatható célkitűzés 
eredményeként négy történész visz- 
szakerül a múltba, hogy személyesen 
tapasztalják meg a százéves háború 
hétköznapjait. A gondjuk csak az, 
hogy ők nem vágytak ilyesmire. 

- Cromwel - 


FARKAS HENRIK 
IgaZ-akták 


YETE TITKA 


Farkas Henrik: 
IgaZ-akták 
BEZTTZZIKHESKZEZ TETT KZT KZT TKS ET S EZÉ ZESTGTN 
Megjelent az Athenaeum 2000 


Kiadó gondozásában, 2001- 
ben. 


A betűvel jelölt aktákról - valljuk be - 
leginkább Mulder ügynök jut az eszünk- 
be, aki partnerével éppen egy szigorúan 
titkos ügyet igyekszik felderíteni. 
Farkas Henrik könyvében arra vállalko- 
zik, hogy az efféle sorozatok és más 
sci-fi filmek alapjául szolgáló elképze- 
léseket vizsgálja meg - tudományos 
szemszögből. 
Ennek több előnye is van ránk nézve. 
Elolvasása után baráti körben fantaszti- 
kus megállapításokra leszünk képesek, 
avagy éppen ellenkezőleg; elszállt fan- 
táziájú haverunkat döngölhetjük bele 
a földbe, nálunk sokkal okosabb elmék- 
re hivatkozva. 
Vagy éppenséggel diadalmas mosoly- 
lyal figyelhetjük a legújabb hollywoodi 
sikerfilmet, s az alaptörténet helyett 
már csak a trükkökre és a csábos hősnő- 
re fordíthatjuk figyelmünket. Ja kérem, 
a tudomány komoly dolog. 
Miért nem valószínű egy naprendszerek 
közötti háború? Meddig élne egy óriási- 
ra megnőtt hangya vagy pók? Mekkorák 
és milyenek az , idegenek", akik repülő 
csészealjaikkal oly gyakran látogatnak 
meg bennünket? 
Szerzőnk szellemesen válaszol minden 
tudományos kérdésre, ami manapság 
felmerülhet egy társaságban. Olvasás 
után már nem az ufók miatt kell aggód- 
nunk, annál jóval komolyabb és valósá- 
gosabb problémák várnak ránk. Csak 
sajnálni lehet, hogy Farkas Henrik nem 
ír több könyvet. R.I.P. 

- Cromwel - 


Dean R. Koontz: , 
Idegen emlé- 
kek I-II. 


Megjelent az Animus Kiadó 
gondozásában, 2000-ben. 


Ebben a könyvben szerepel egy doktor, 
akit Ahrimannak hívnak. Az okkultizmus- 
ban és a mágikus tanokban jártasak szá- 
mára biztosan ismerős ez a név. A többi- 
eknek elárulom, hogy Perzsiában hirdette 
a jó és a gonosz szellemek harcát 
Zaratusztra, a méd próféta. A jók seregét 
Ohrmazd (a fény királya) vezette ellenlá- 
basa, Ahriman (a sötétség hercege) ellen. 
A misztikus háttér ismeretében már ak- 
koris sejteni lehetne az írás műfaját, ha 
semmit nem tudnánk a szerzőről. De 
Koontz neve eléggé ismert ahhoz, hogy 
tudjuk, borzongató lélektani krimivel 
lesz dolgunk, ha elolvassuk ezt a terje- 
delmes regényt. 
A Kaliforniában élő Rhodes házaspár is- 
meretségi körében szokatlan esemé- 
nyek történnek. A feleség (Martie) ba- 
rátnője felvágja az ereit, a férj (Dusty) 
féltestvére pedig - valószínűleg öngyil- 
kossági szándékkal - egy háztetőről bá- 
mulja a lenti kövezetet. 
Öt még sikerül megmentenie Dustynak, 
de öröme nem bizonyul tartósnak, hi- 
szen Martie-t furcsa látomások, emlék- 
képek kezdik gyötörni. Az addig békés 
természetű asszony gyilkos hajlamokat 
fedez fel magában, s úgy érzi, akár ölni 
is képes lenne. 
Ki és miért manipulálja az embereket? 
Hány áldozat lesz, mire kiderül az igazság? 
Nagyon mai, nagyon modern regény, 
amit ha elkezdesz olvasni, nem tudod 
majd letenni. 

— Cromwel - 


MESEI 


J. R. R. Tolkien 
meséi 


Megjelent a Szukits Kiadó gon- 
dozásában, 2000-ben. 


A modern fantasy Tolkiennel kezdődött. 
A nyelvészprofesszor révén vált nagyko- 
rúvá és világszerte elismertté. A Gyűrűk 
Ura lett az a könyv, amelyre a legtöbbet 
szoktunk hivatkozni, s amihez valamilyen 
módon hasonlítjuk az újabb regényeket. 
(Karácsonykor mutatják be a Gyűrűk ura 
alapján most készülő film első részét - RP) 
Tévedés lenne azonban azt hinni, hogy 
csupán nagylélegzetű, komoly hangvé- 
telű írásokra futotta Tolkien tehetségé- 
ből. Hiszen a mezítlábas babó kalandjait 
elsősorban gyermekeinek írta szórakoz- 
tatásul. S nem ez volt az egyetlen ilyen 
irányú kirándulása. Szerintem az Egyed 
gazdáról szóló rövid mese sikerült a leg- 
jobban, vidám hangvétele messze áll fő- 
művének komolyságától. Az angolföldön 
játszódó események középpontjában 
egy földműves áll, aki főként kutyájának 
köszönhetően előbb egy óriást, majd 
később egy sárkányt kénytelen elker- 
getni a földjéről. Királya karddal jutal- 
mazza hőstettét, de a bonyodalmak iga- 
zából csak ezután kezdődnek. 
Ezenkívül még három írás szerepel a vá- 
logatásban, s az egyik valódi csemege 
a rajongóknak. A Tom Bombadil kaland- 
jait megéneklő versciklust ugyanis még 
nem olvashattuk magyarul. Igen, ver- 
sekről van szó, méghozzá nem is akármi- 
lyenekről. A fordítót mondjuk nem irigy- 
lem, biztosan nem volt egyszerű feladat. 
Végre egy kötetben tudhatjuk polcun- 
kon ezeket a történeteket - Tolkien hí- 
vőknek kötelező. 

- Cromwel — 


BATTLETECH. 


MICHAEL A. STACKPOLE 


Michael A. Stackpole 
Harcos: Riposte 


Megjelent a Beholder Kiadó 
gondozásában, Novák Gábor 
fordításában, 2001-ben 
(www.beholder.hu) 


Már nagyon vártam ezt a regényt. Saj- 
nos sem az író, sem a kiadó nem tudja 
ezt a történetet olyan mennyiségben 
szállítani, mint ahogyan én azt olvas- 
nám, hiszen még mindig lenyűgöz írójá- 
nak stílusa. A recept ebben a részben 
sem változik, ugyanúgy bemutatja biro- 
dalmak vezetőinek sorsát, mint ahogy 
egyszerűbb, bár neves katonákét. 
Az egész történet ezúttal Hanse Davion és 
Melissa Steiner házassága körül forog, te- 
lítve udvari intrikákkal, kémszolgálatok 
információs és dezinformációs praktikái- 
val, az uralkodóházak tagjainak őrült és 
sötét ármánykodásaival, a családokat 
egymástól elszakító spekulációval és gőg- 
gel, szerelemmel és hallállal. Természete- 
sen mindez rengeteg csatajelenettel, hősi 
halállal és dícsőséggel fűszerezve. 
A háború újfent hatalmas erőkkel tom- 
bol, amibe két régi legenda, Yorinaga 
Kurita, és Morgan Kell (a Kell kopók 
egykori parancsnoka) is visszatér. S is- 
mét felmerül a kérdés: vajon miért nem 
lehet egyikőjük mech-jét sem célke- 
resztbe fogni egy csata alkalmával? Va- 
lami titkos erő, vagy misztikum lengi 
körül ezt a két embert? Esetleg valóban 
legyőzhetetlenek? 
S bármennyire úgy látszik, hogy 
a Davionok állnak nyerésben, a Maximilian 
Liao és a Drakónis szövetség boszorkány- 
konyhájában is fő már valami nagy-nagy 
meglepetés, amely az egész ismert világ 
csillagtérképét átrendezi majd. 

Gyu 


GAMESTAR ! 2001. április 


Brian McAllister 


Két Világ Közt 


Megjelent a Beholder Kiadó 
gondozásában, 2001-ben 
(www.beholder.hu) 


Elkövettem egy nagy hibát, hiszen úgy 
kezdtem el olvasni ezt a kötetet, mintha 
önálló regény lenne (nem olvastam el 

a hátsó borítót). Így hiába tetszett az 
első történet máris nagyon, hihetetlen 
hirtelenséggel ért véget. Ez akkor meg- 
lepett. Folytatása pedig már időben jó- 
val messzebbre vezetett, amely furcsa 
volt. Ekkor olvastam el a hátsó borítót, 
amelyről azonnal kiderült, hogy száza- 
dokat átfogó, nagyívű novellafűzérről 
van szó. Ezzel a szemmel nézve egyből 
másmilyennek tűnt a könyv, amely a 
kaotikus Túlélők Földje korszaktól elve- 
zeti az olvasót az Ősök Városának na- 
gyon szervezett világáig. 

Nagyon tetszettek az ötletek és a novel- 
lák, a szereplők. Egyetlen gondom talán 
az volt ezzel a novellafolyammal, hogy 
a történetek többsége akár egy komp- 
lett könyvet is megért volna. Nem tu- 
dom, hogy ez kiadói koncepció, esetle- 
gesen az író csak étvágygerjesztőként 
tálalta ezeket a jól eltalált históriákat, 
de remélem, hogy a jövőben egynémely 
ötletét gondosabban kidolgozza majd és 
nem novella-, hanem regényfűzérek 
jönnek majd létre. Mindkét világ jól ki- 
dolgozott, minden a helyén van, így 
bátran neki lehetne állni egy több rész- 
ből álló, igazi hősi eposz elkészi 
nek. Ahogy a novellákból is kiderült, 
ezen a világon csak úgy hemzsegnek az 
érdekes arcok és helyek. Én minden- 
esetre kívánom Briannek, hogy kezdjen 
bele mihamarább... 


Gyu 


GAMESTAR m HTTP://WWW.GAMESTAR.HU 


Másvilág - STARDVD 


Derülátó jóslat 

EEKETZTEZEET ZET SZNES EZT ST ETETSA ZETESSZEZKEEZEI 
2004-ben 60 millió felett lesz az eladott 
DVD-lejátszók száma, és a jelenlegi 
igen USA centrikus piac ha ki nem is 
egyenlítődik, de az európai eladások el- 
érik az észak-amerikai forgalom B099- 
át. A Cahners In-Stat Group elemzése 
szerint három év múlva az alapkészülé- 
kek ára nem lesz majd több 90 dollárnál. 


Volt merszük bevallani 
BIEZKEZZEZAZETETKTK ETTEK EZEK KTATSET EREKET ZET 


Homok keveredett a Pioneer jól működő 
tervező és gyártó gépezetébe, az egyik 
legújabb rádió-erősítőjük előállítása 
során. Sajnálatos módon, bizonyos ese- 
tekben olyan túlfeszültséget irányít 

a kimeneteire, hogy az elpusztítja az 
egyéb iránt RDS rádióval kiegészített 
házimozi erősítőt. A kiadott sajtóközle- 
mény nem említi, hogy a probléma 

a hangrendszer egyéb összetevőit ve- 
szélyezteti-e. 

Arra azonban nyomatékkal felhívja a két 
érintett modell vásárlóit, hogy sürgő- 
sen vigyék vissza a vásárlás helyére 

a készüléket. A két érintett típus a VSX- 
839RDS és VSX-8B59RDS. Az újság 
nyomdai átfutása miatt azonban érde- 
mes előtte telefonálni, mert könnyen 
elképzelhető, hogy mire megjelenünk, 
már csak a malőrtől megszabadított 
modellekkel lehet találkozni. 


A cég gyors és nyilvános reakcióját pe- 
dig csak dícsérni tudjuk, hiszen megkí- 
sérelhették volna elhallgatni a problé- 
mát, amivel egy adag pénzt bizonyára 
megspóroltak volna. 


Őrült Max dobozban 
 EZEZÉKEZET ETETETT EZ ETET BESE Z TK EPTETTZÉESETVEKEET 


A Mad Max trilógia mára ugyan elég s0- 
kat veszített népszerűségéből, de an- 
nak idején igencsak a kultuszfilm kate- 
góriába tartozott, s néhányak szívének 


ma is igen kedves darabok. 

S most a trilógiával kapcsolatban van 
egy jó hírem, meg egy rossz. A jó az, 
hogy a Warner hivatalosan ís megígér- 
te, ráadásul díszdobozos, eredeti, de 
Dolby Digital 5.1-re felújított hanggal 
hamarosan az R2 csomag is megjelenik. 
A rossz pedig az, hogy az ígéretet a ja- 
pán Wamer képviselet tette, ami ugyan 
R2, de nagyon nem Európa vagy Ma- 
gyarország. Pedig nem jönne rosszul 
egy rendesen felextrázott kiadás a há- 
rom külön megjelent lemez helyett, kü- 
lönösen, hogy az első már nem igazán 
kapható. 


Na végre 
BEZMEZEETBET ETV ZINOT SZ ESÁKETEHET ZENE ZTE TTI] 


Nem kevés ideje várunk már a halálosz- 
tó megérkezésére, az R1 kiadás már el 
is fogyott, olyan régen jelent meg, de 
most már jön, túl az utolsó kanyaron, 
benn a célegyenesben. Sőt, ha minden 
igaz, akkor a nyomdai átfutásnak kö- 
szönhetően szinte már a boltok polcán 
lesz a március 19-re ígért Terminátor SE 
kétlemezes verzió, mire a GameStar ut- 
cára kerül. Bár az is igaz, hogy ez euró- 
pai premier, ami korántsem azonos 

a hazai megjelenéssel, és a katarzis él- 
mény átélését az is akadályozza, hogy 
a második részre minimum októberig 
várni kell. Addig is kicsi mézesmadzag- 
nak álljanak ítt a kiadás extrái. 

Other Voices - dokumentumfilm 

Törölt jelenetek 

Idegen nyelvű előzetesek 

Alternatív előzetes 

TV reklámok 

James Cameron rajzai 

Rengeteg fénykép (produkciós képek, 
Stan Winston képei) 

Vizuális effektusok fotói 

DVD-ROM tartalom: az eredeti forgató- 
könyv, a negyedik vázlat és a végső 
forgatókönyv 


WIDESCREEN 


ENWADTEUEGGE 
d § 


A 
a 


CCNEZEKI 


Földönkívüli DVD-k 

ESZE VE TREE EE KEKEGT SZET FETT ZTHEZZET ST SZT TETT] 
A DVD szó szerint csillagászati sikereket 
ért el. Hiszen már a nemzetközi űrállo- 
más személyzete is ölbéli lejátszókon 
nézett filmekkel múlatja a pihenőidejét. 
A legutóbbi útján az Atlantis ugyanis 

a 1,4 milliárd dollár értékű tudományos 
modul, az élelem, a számítógép alkatré- 
szek és mifenék mellett vitt néhány S0- 
ny hordozható DVD-t és 20 filmet. 


Két Jazz dekóder 
 BRZZBESTE OZOTT EVER ESZES EZ TESET SETS Z EZRET ET 


Lehetnek egy páran olasóink között, 
akik Jazz hangszórórendszert használ- 
nak, vagy a cég saját hangkártyájára 
kötve nagy hangfalat, vagy egyéb 
gyártó Dolby Digital, esetleg DTS 
dekóderén keresztül csatlakoztatva 
géphez, asztali DVD-játszóhoz. Az vi- 
szonylag alacsony árú termékeiről is- 
mert gyártó most két, szintén az alsó 


BE-005 
Bidífál Audio Decodi 


kategóriába eső önálló dekóderrel lepte 
meg vásárlóit. Gyakorlati különbség 
nem igazán van a DE-005 és DE-006 
között, mindössze az előbbi egy fekvő, 
színeiben a számítógép mellé passzoló, 
míg utóbbi egy álló fekete-ezüst ház- 
ban van elhelyezve. 

Természetesen képesek fogadni hagyo- 
mányos vonali, sztereó kimenetről ér- 
kező jeleket is, de ami sokkal lényege- 
sebb: koax és optikai bemenettel is fel 
vannak szerelve, melyen nem csak 
Dolby Digital, de DTS 5.1 jeleket is rájuk 
lehet bízni. Kimeneteiket nézve pedig 
három sztereó mini-jack csatlakozóval 
kerül szembe a felhasználó. A jobb-bal 
előtér és háttérsugárzók teljesen egyér- 
telműen egy csatin kapnak helyet, míg 
a harmadik kimeneten a középsugárzó 
és a subwoofer osztozik. 

Távirányítót is rejt a csomag szerencsé- 
re, sőt néhány beállítási funkció, pél- 
dául a késleltetések szinte csak azon 
keresztül állíthatók be rendesen. Ko- 
moly hátrányuk viszont, hogy bár az 
analóg bemeneten érkező Pro Logic 
(sztereóra van ráülteve) jellel képesek 
boldogulni, de a további analóg hang- 
sávoknak nincs átmenő csatlakozója. 
Így hiába a több hangfalat kezelő hang- 
kártya, nem lehet rábeszélni őket a EAX 
vagy A3D térhangzási megoldások fel- 
dolgozására, csak elosztót meg 
kábeldzsugelt használva, ami ugyebár 
a zajosodás fő forrása lehet. A sokcsa- 
tornás kategóriában alapkövetelmény- 
nek számító, a tér nagyságát szímboli- 
záló visszhangosító algorítmusok azért 
helyet kaptak, így kevés, több és ren- 
geteg vissznang módra kapcsolhatók 
(máshol ezt mozi, színház és stadion 
nevekkel illetik). 


Tigris színre lép 


Aki nem látta az Milne halhatatlan me- 
sehőseire épülő, a Disney által tovább- 
álmodott mesefilmet, annak itt a remek 
alkalom, hogy otthonának nyugalmá- 
ban végignézze a gyermekeknek rop- 
pant mulatságos, ám az éltesebb kor- 
osztály számára is szórakoztató rajzfil- 
met. 

Kicsit elszomorító az egyébként pompás 
minőségű lemez eleje. No nem a kép, 
vagy hang hibái miatt, hanem azért, 
mert roppant erőszakos marketingtevé- 
kenységet végez. Megkerülhetetlen, 
bár átléptethető filmajánlókat kell , vé- 
gigélvezni", mielőtt a valódi tartalom- 
hoz érnénk. Elég mocsok dolog ez, hi- 
szen a gyerek, aki újra meg újra végig- 
nézi a Tarzan, Fantasia2000, ToyStory2 
és egyéb bemutatókat, előbb-utóbb 
hevesen sóvárogni kezd a további le- 
mezek után, és halálba kergeti a szülő- 
ket, de reklámok csalogató világára már 
kevéssé fogékony, éltesebb nézőket 
meg felesleges gombnyomogatásra 
készteti. De ennyi talán elég is a durro- 
gásból, hiszen nem a sötétlelkű marke- 
tingesek gyalázása a cél, hanem a le- 
mez bemutatása. 

A fentiek miatt kialakuló magas vér- 
nyomást hamar normális szintre simítja 
a lemez kellemetes minősége. Képe 

a DVD-től elvárt minőséget hozza, ami 
nem is meglepő egy szép körvonalo- 
zott, nagyobbrészt világos képeket per- 


gető rajzfilm esetében. Magyar hangja 
ugyan csak Dolby Surround, viszont 

a Verebes-féle bagolyszinkron kihagy- 
hatatlan, arról az apróságról már nem is 
beszélve, hogy valódi célközönségének 
igen nehéz lenne az angollal megbir- 
kózni, hiába DD5.1. Nyelvtanulóknak 
viszont csak javasolni tudom, könnyű 
beszédértési gyakorlat címén. 

Akár iskolapéldának is állíthatjuk a le- 
mezt a DVD-k extráit tervező népek elé, 
hiszen egy olyan kis interaktív foglal- 
koztatót sikerült kerekíteniük a film és 
karakterek köré, amely újra és újra já- 
tékra csábítja az ifjú nézőket, nem úgy 
mint a legtöbb DVD egyszer-kétszer 
még izgalmas, aztán felejthető kiegé- 
szítései. Az olvasókönyv kis hazánkban 
nem annyira az analfabetizmus felszá- 
molására, mint megint csak az angol- 
nyelv gyakorlására kiváló. A játékok 
között pedig egyaránt lelhető nyelvtu- 
dást igénylő, és pusztán képek alapján 
kezelhető is. Ez utóbbi, a szereplőkre és 
tárgyaikra épülő trivi pedig plusz meg- 
lepetésként az erkölcsi győzelmen kí- 
vül, hibátlan teljesítés esetén egy Rút 
kiskacsa mesével ís megajándékozza 

a játékost. 


Pop, csajok, satöbbi 
FEZBBOZETÉEKESET ET EE TSZZTZ EZÜST TZ TETTEST YEZTEZSEN 


Látszólag kicsiny, zárt világról szól ez 
a film, azonban ez csak túlzás miatt 
van, végignézve hamar rádöbbenhet 


bárki, hogy a főszereplő majdnem 
olyan, mint ő. Csak épp neki egy kicsit 
többet jelent a mániája, mint az átlag- 
nak, nem csak mindent tud a popzené- 
ről, de még ebből is él. Milyen szeren- 
csés, vagy nem? 

A sajátos rendezői szemlélet, a kicsit 
Hofira emlékeztető, kiszólós, a közön- 
séggel barátkozós megnyilvánulások az 
átlagtól elütővé, érdekessé teszik ezt 

a szolidan, de bizton szórakoztató alko- 
tást. Képi világa már jóval húzósabb 
kérdés, a mániájuknak élő, a környeze- 
tüket elég lehangoló állapotban elfoga- 
dó szereplők néha siralmasan lepukkant 
helyszíneken osztják meg a világgal 

a top5 listákkal körített élettapasztala- 
taikat. Ettől pedig végképp életszagú 

a dolog. 

A sötét, koszfoltos falak, félhomályos 
és éjszakai-szürkületi képek azonban 
igencsak próbára teszik az MPEG2 bé- 
ketűrését, de csak elnézhető hibákat 
lehet tapasztalni. Hangja ugyan magyar 
is van, de az csak Dolby Surround, bár 
egy dialógusokra, sőt monológokra 
épülő film esetében, ahol ráadásul szi- 
gorúan sztereó bakelitlemezek forog- 
nak, nem ordító a megkülönböztethető 
hátsó irányok hiánya. 

Extra szempontból viszont szintén ér- 
dekes a lemez, bár korántsem akkora 
durranat, mint Tigris barátunk. Szá- 
momra azonban roppant szimpatikus 
volt a rendezői és író-főszereplői inter- 
júk témákra bontása, mintha csak ma- 
gam kérdezhetném ki az illetőt, vagyis 
inkább a , kérdés-étlapról" magam vá- 
laszthatom ki az érdekesnek ígérkező 
kérdéseket. 


A rovat elkészültéhez nélkülözhetetlen 
segítséget nyújtottak a www.dvdcen- 
ter.hu vagyis a DVD2000 stábja és hírei. 
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Másvilág - STARBROWSER 


NETBÖNGÉSZŐ 


www.momus.hu 


g0.to/stonehenge 


Internet 


hogy közeledik a tavasz és a ter- 
mészet újjászületése, mindig el- 
A. gondolkodom azon, mi is az iga- 
zán fontos dolog az életben. Per- 
sze most lehetne rengeteg közhelyet említeni 
a hazáról, családról, boldogságról, biztonság- 
ról és szeretetről, én azonban úgy gondolom, 
hogy mindezen dolgok mellett nagyon fontos 
a szép szeretete, a művészet tisztelete. Eb- 
ben a hónapban több művészeti honlappal is 
foglalkozom emiatt... 


Sokan és régóta mondogatják, hogy az inter- 
net hatalmas ereje abban rejlik, hogy meg- 
szűnik egy adott információ hely- 
hezkötöttsége. Nem kell például elmenni egy 
múzeumba ahhoz, hogy a képeket vagy tár- 
gyakat magunk is megnézhessük. Ehhez még 
nehézkes köteteket sem kell lapozgatni, ami 
ismét csak könnyíti a dolgunkat. Persze igaza 
van a fanyalgóknak is, hogy a halhatatlan 
művészek nem 800x600-as, vagy 1024x768- 
as felbontású képeket festettek, és rengeteg 
részlet, finomság elveszik akkor, ha egy fest- 
ményt digitalizálunk (nem is beszélve a mé- 
retéről). Ennek ellenére mindig jó ötletnek 
tűnik megnézegetni az internetes tárlatokat, 
mielőtt a valódit is felkeresnénk. Ez olyankor 
a legigazabb, amikor valójában nem is létezik 
az állandó kiállítás, csak az interneten. Így 
találtam rá Csomor Katalin web-galériájára, 
amelybe nyitott szívvel és szemmel léptem 
be és nagy rajongójaként nézelődtem benne. 
Gyönyörű és igényes női aktjai (szinte fanta- 
sy regényhősért kiáltanak) és lendületes táj- 
képei mind mintha az én ecsetem alól kerül- 
tek volna ki (no persze én pálcikaembernél 
többre nem vagyok képes). Emellett egyszer 
tán elkészülő nagylemez méltó illusztrációi 
lehetnének. Addig is érdemes egy kicsit eb- 
ben a szép, lendületes világban elmerülni a 
http://web.interware.hu/kradnai/csomor/ind 
ex.htmi címen. 


Nagyon kevés lehetőségem nyílik arra, hogy 
zenerajongó és -értő lévén komolyzenét 
ajánljak ezeken a hasábokon. Igen, magam is 
elismerem, hogy olvasóink többsége nem 
hallgat ilyesmit, így nem sikerülne a tömeg- 
igényt kielégíteni ilyesmivel. Azonban úgy 
gondolom, hogy az ilyesmi hozzátartozik az 
alapműveltséghez, arról nem is beszélve, 
hogy sokan azért idegenkednek a komolyze- 
nétől, mert nem ismerik, azt hiszik, hogy az 


web.interware.hu/kradnai/csomor/index.htmi 


száraz és unalmas hegedűnyiszálás csupán. 
Szerencsére az 1998-ban alapított Café 
Momus felvállalta az első magyar komolyze- 
nei magazin elkészítésének nem könnyű fel- 
adatát. Magam is ámulva olvasgattam a mű- 
vészi igényességgel elkészített, szakértő s0- 
rokat és cikkeket. Brávó! Természetesen, 
ahogy ez egy ilyen jellegű oldaltól elvárható, 
szerepel itt műsorajánló, koncertbeszámoló, 
lemezbemutató, HIFI, audió kérdések, apró- 
hirdetések, feladvány (egy adott hangminta 
alapján kell kitalálni, mi a mű) no és persze 
hírek és riportok. Tanulságos elolvasni a le- 
mezkritikákat, Hungaroton klasszikusokról, 
Beethoven I-IX szimfóniáiról, amit a szép 
emlékezetű Ferencsik János vezényel. Érde- 
mes órákat eltölteni itt, akár az archívumot is 


böngészgetve. Címe: http://www.momus.hu/ 


Akkor most beszéljünk egy kicsit haza is. No 
nem kell megijedni, nem saját honlapomat 
akarom ajánlani (pedig van), hanem egy na- 
gyon jó barátomét. Ugyanis az általam oly- 
annyira imádott progresszív rock és metál ze- 
nét nemcsak tőlünk nyugatra, vagy a nagy 
óceánon túl játszák ügyes bácsik, hanem 
azért kis hazánkban is hozzá tudnak szólni 
néhányan ehhez a témához. Így történik ez 

a Stonehenge zenekar esetében is (emlék- 
szünk talán, hogy énekesük, BZ barátom már 
cikket is írt a GameStar egyik régebbi számá- 
ban), akik ennek a vonulatnak igen tehetsé- 
ges hazai képviselői, s örömmel írom le a jó 
hírt, hogy első lemezük nemsokára a boltokba 
is kerül! Mindemellett az MP3.com-on is nyi- 
tottak egy kis letöltési oldalt, ahonnan két 
daluk, a Between Two Worlds és a Wendigo is 
megszerezhető (arról nem is beszélve, hogy- 
ha sokan töltik le ezeket a nótákat, még két 
fillér is üti a zenekar markát). Honlapjuk igé- 
nyes és tartalmazza mindazon információkat, 
amelyeket egy rockzenekarról tudni kell, 

a tagok életrajzait, sajtóreakciókat, képeket 
a csapat első videoklipjéből. S bár ez nem ze- 
nei ajánlat, azért tán érdemes őket megis- 


merni a honlapjukon keresztül, mely 


a http://go.to/stonehenge címen talál- 
ható. 


Én szívesen gyönyörködöm szép hölgyek- 
ben. Gondolom, hölgy-olvasóink pedig 
árgus szemekkel néznének igazán jóképű 
pasikat. Természetesen az interneten 
jócskán nyüzsögnek az olyan honlapok, 
ahol hölgyek és urak az ő fedetlen való- 
jukban mutatkoznak meg. Én azonban egy 
ilyen oldalt sem ajánlok, hiszen minket 
egészen fiatalok is olvasnak. Ennek elle- 
nére azonban mégis sok olyan honlap lé- 
tezik, ahol szemünk is táplálékhoz juthat, 
méghozzá úgy, hogy nem esik közben 

a pomográfia bűnébe. Több modell-ügy- 
nökség is kínálja modelljeit a neten, én 
úgy gondoltam, hogy egy olyan csapatot 
érdemes ajánlani, ahol hazánk lányai és 
fiai is szerepelnek, így elszörföltem 

a http://www.prettieast.com címre, ahol 
mindenki nagyon szép és dögös, érdemes 
egy kicsit körülnézni. 


Nem tudom, ti hogy vagytok vele, de 
előbb-utóbb majd mindenkinek az életé- 
ben eljön a pillanat, amikor összeköti 
életét és szívét választottjával. Régies ki- 


fejezéssel élve ezt a ceremóniát esküvő- 
nek hívjuk. Most mindenki jót mosolyog 
ezen, hisz olvasóim jó része hol van még 
ettől? O Ennek ellenére bárkit bármikor 
elkaphat a gépszíj, így jó tudni, hogy ezt 
az emlékezetes napot hogyan szervezzük, 
intézzük el. Természetesen az internet is 
számtalan lehetőséget kínál a házasulan- 
dóknak (s ez akár bármelyik olvasóm idő- 
sebb testvéreire is vonatkozhat, így ér- 
demes megnézni ezt az oldalt) . Senki se 
gondolja, hogy ez egy egyszerű folyamat: 
ezt a napot ugyanis tökéletesen meg kell 
szervezni, a bakik rossz ómennek bizo- 
nyulhatnak. Kellenek ruhák, autó, étte- 
rem, dekoráció, meghívó, meg kell szer- 
vezni az utazást, a nászéjszakát (ez igen 
fontos), a tortákat, esetleg az ékszere- 
ket, a nászajándékot és mindenekelőtt 

a virágokat. Erre jött létre egy jó kis es- 
küvői portál, amin jónéhány cég illegeti- 
billegeti magát a házasulandók szándéka- 
it várva. Egy biztos: ne kapkodjunk, de ha 
biztosak vagyunk, akkor csináljuk meg 
jól! A honlap címe: http://www.minde- 
namieskuvo.hu 


Jártatok Ti már Rómában, az örök város- 
ban, ne adj"Isten dobtatok pénzt a Trevi 
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kútba? Aki nem tudná, a legenda szerint 
az, aki ebbe a szökőkútba pénzt dob, 
vissza fog térni ebbe a gyönyörű városba 
(persze a legenda miatt Róma városának 
egész jó bevételei vannak egy-egy kút- 
tisztítás esetén). Magam apró gyermek- 
koromban megtettem ezt a manővert és 
lám, felnőttkorom derekán újra a törté- 
nelemtől olyannyira átitatott köveket 
koptatták lábaim. Magyarán a jóslat be- 
jött. Azóta is egyike kedvenc városaimnak 
Olaszország fővárosa, amely latinos tem- 
peramentumával, hihetetlen dugóíval és 
fantasztikus romjaival, múzeumaival min- 
dig lenyűgöz. Emlékszem, órákig ültem 
a Forum Romanum romjai között, s az 
őrök zavartak el, hogy már zárnák a he- 
lyet. Akinek nincs pénze vagy ideje, hogy 
ezt a csodás várost meglátogassa, az 
internet segítségével azért megteheti: 
lelkes fiatalok létrehoztak egy Róma ra- 
jongók oldalát, amelyen rengeteg képet 
és hasznos infót megtudhatunk erről 
a csodás helyről. Címe: 
http: /toma2000 

Gyu 
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Mélyvíz - HARDVER 


GEFORCE3 SZÁMADÁS ös. 


A közeljövő meghatározó grafikus kártyá- 
jának ígérkezik a nemrégiben a MacWorld 
Expón bemutatott nVidia GeForce3. Igen 
nagy a felhajtás körülötte, ami a képessé- 
geit jellemző gyári adatokon végigtekint- 
ve nem is tűnik túlzásnak. Költői túlzással 
a GF3 úgy viszonyul a 3D forradalmat ki- 
váltó Voodoo1-hez, s talán még a 2-höz 
is, miként azok egy ISA buszos 
Trident8900-as matuzsálemhez. Szigorú- 
an a gyári adatok szintjén maradva, és 
bízva abban, hogy rövidesen első kézből 
származó mérési adatokat is közölhetünk, 
érdemes végignézni, mit is kínál az nVidia 
új üdvöskéje. 

A processzor 0,15 mikronos gyártástech- 
nológiával készül, és 57 millió tranzisztort 
tartalmaz, ami 128 százalékos növekedés 
a 25 millió tranzisztoros, 0,18 mikronos 
GeForce2 GTS-hez képest. Az elemszám 


JOHN CARMACK HÍVŐ LETT 


Vallásos érzését, pontosabban bálványimá- 
datát az nVidia GeForce3 váltotta ki. A tokiói 
Mac-OsX bemutató után csak az elragadta- 
tás hangján tudott nyilatkozni az nVidia 
legújabb kártyájáról, sőt, igen csúnyán nyi- 
latkozott az ATi Radeon kártyákról, és 

a grafikus programozók számára kötelező 
feladatként jelölte meg a GeForce3 azonnali 
beszerzését. Véleménye szerint a felhasz- 
nálók ráérősebbre is vehetik a figurát, hi- 
szen a kártya valódi képességeit kihasználó 
programokat először még meg is kell írni. 
Ez utóbbi kijelentéssel kapcsolatban azon- 


növelése azonban önmagában még kevés 
lenne az ígért teljesítmény növeléshez. 

A félelmetes sebesség biztosításában ki- 
emelt szerep jut az igen fejlett textúra- 
megjelenítési (single-pass guadtextur- 
ing) technológiának. Memóriából ugyan- 
azt a 230 MHz-es DDR SDRAM-ot hasz- 
nálja, amit a GeForce Ultra, vagyis a belső 
adatátviteli sávszélesség is maradt 7,36 
gigabájt/mp. 

Egyes elemzők a GeForce3-at tartják első- 
ként érdemesnek a GPU (grafikai végre- 
hajtó egység) megjelölésre, ugyanis itt 
már valóban közvetlenül utasíthatók az 
összes alprocesszorok, nem úgy, mint 

a korábbi nVidia-termékek esetében, ahol 
csak a TAL (Transformálight, transzformá- 
ciós és megvilágítási) modult lehetett 

a központi egység megkerülésével, önál- 
lóan, saját utasításkészletével vezérelni. 


ban szinten biztos, hogy nem kis öngólt lőtt 
az id Soft tulajdonosa és vezető programo- 
Zója, hiszen a technológiai demónak hasz- 
nált Doom3 motorra még nekik is fel kéne 
építeni játékukat. 

Hogy mitől szeretett bele a hardverbe az 
FPS koronázatlan királya? Ha minden igaz, 
akkor a CD-mellékleten fellelhető, az omi- 
nózus Macintosh bemutatót rögzítő 
videoállományban erről személyes tapasz- 
talatokat lehet szerezni. Ami ott látható, az 
nem előre elkészített renderelés, azt a GF3 
számolja ki ott helyben. 


ÖTEFHER 
KIRE 


rumO! 


the ansívers 


the man 


! Értékelhetnénk akár a PC-s felhasználói 
Í tábor arcul csapásának is, hogy az nVidia 
! sokáig NV20 fedőnéven futó GeForce3 

i chipje Mac gépekben debütál. Már ha 

! valósággá vált (ó a nyomdai átfutás) 

! Steve Jobs ígérete, amit a tokiói 

/ MacWorld Expon tett. 

! A döntés valós indokát, legalább is az 
nVidia indokait a külföldi elemzők is ta- 
lálgatják, hiszen az x86 alapú PC-k hasz- 
/  nálóinak tábora jóval szélesebb, különö- 
1 sen, ha a játékosokat nézzük, akik első 
számú vásárlórétege lesznek majd a kár- 
tyának. ( Ettől még lehet, hogy a 
PowerPC G4 nem annyira rossz CPU. Már 
az ősidőkben is volt egy olyan szokás, 
hogy a játékokat a ritkább, de jobb gra- 
fikájú gépeken mutatták be... - czy) 


ELHUNYT SHANNON 


84 éves korában elhunyt Claude Elwood 
Shannon, a digitális jeltovábbítás atyja 
és a modern távközlés úttörője. Ő alkotta 
meg még 1937-ben a bit fogalmát, a di- 
ális jeltovábbítás és így a mai számí- 
tástechnika alapját is jelentő elméletet. 
Bell Laboratories kutatója és a MIT 
rofesszora volt. Az 1948-ban megjelent 
,A Mathematical Theory of 
ommunication" című cikkében - amely 
nformációs Elmélet néven vált ismertté 
gyakorlatilag előrevetítette az inter- 
et, aműholdas kommunikáció és a CD- 
echnológia alapjait. 


. lása alatt á 


SZEMBENÉZŐ 


"Új pe déssel van születő- 


ben, amellyel a különféle szerek 


jellemzőjét méri párhuzamosan, de 
információforrása 


. a mozgás követésének elemzése. 


A fáradt illetve alkohol, drog befo- 
ló ember szeme 
ugyanis pontatlanul követi a készü- 
lék által megjelenített mozgó fény- 
pontot. i 

A készülék kidolgozásának pikan- 
tériája, hogy a matematikai modell 
felállításához a kutatókat segítő 
személyeknek jó néhányszor be 
kellett tépni, le kellett részegedni, 
vagy éppen halálra fárasztották 
magukat. Tökéleteset azonban nem 
sikerült alkotni, mert a miértre nem 
ad választ a szemező berendezés, 
vagyis nem képes eldönteni, hogy 
az illető belőtte magát, vagy 24 
órát dolgozott egyfolytában. 


"SZERVERSENY — IDC 2000 


A helyi hálózati kiszolgáló operációs 


rendszerek piacán az erős, 41 szá- 


zalékos Microsoft fölény "mellett 

a legnagyobb számban használt 
szerverszoftver a Linux valamely 
disztribúciója (2796). Jelentős szele- 
tet hasít még ki a , tortából" a Novell 
NetWare (179) és a különféle UNIX 
variánsok összesen (1490). 

A tavalyi mennyiségi adatokkal 
összevetve a növekedési adatok ta- 
lán még érdekesebb képet mutat- 
nak. Itt már a Linux áll vezető 

lyen a maga 2496-os növekedé: 


. vel, a Microsoft a dobogó második 


helyére szorult a maga 12095- I. 
Az egyéb operációs rendszerek el- 
adásai jobb esetben nem változtak, 
rosszabb esetben csökkentek. 
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ÜTNE LÉGDESZKA A SONYTÓL 


Lassan, de biztosan növekszik 
a folyadékkristály-kijelzők gyártási Nem megyünk át extrém sport magazinba, miként a szórakoz- adatátvitel során a képeket MPEG2 algoritmussal tömöríti, az 
mennyisége. Ugrásszerű növeke- tatóelektronika ipar egyik etalonja sem vált profilt. A Sony alapegység természetesen az , oda" irányú kommunikáció mel- 
désre számíthatunk azonban 2002 AirBoard ugyanis kimondottan szobai , sporteszköz". Sőt, lé- lett a használó jelzéseit, parancsait fogadni is képes. 
közepétől, mikor belép a Toshiba nyege éppen az, hogy a használói a lakás bármely pontjára ma- . Bemeneteit és szolgáltatásait tekintve pillanatok alatt kiderül, 
és a Panasonic új vegyesvállalata. gukkal cipelhetik a TV-t és monitort, így már a kedvenc szap- hogy sokoldalú megjelenítőről van szó, hiszen antennakábelt, 
A havi 55 000 darabos mennyiség panopera vagy sürgős e-mail forgalmazás kedvéért sem kell videójelet, és telefonvonalat egyaránt rá lehet kapcsolni a bá- 
több mint a jelenlegi üzemek bár- felkelni a puha ágyikóból, és rettentő távolságokat bejárni Zisegységre, a mobil monitorlapban pedig (Sony MemoryStick) 
melyikének kapacítása. S mindez a nappali vagy dolgozószobában. memóriát, billentyűzetcsatlakozót, valamint a beépített hang- 
miért jó nekünk? Az árak miatt, hí- Viccet félretéve a , Személyi Informatikai Televízió"-ként be- szórókat némító sztereó fejhallgatót találunk. Az antenna- és 
szen ma még egy lapos monitor határolt készülék lényege, hogy a képernyő leválasztható abá-  videojel-bemenet szerepe egyértelmű, a telefonvonalra pedig 
ára többszöröse egy gép árának, s zisegységről, mellyel a 1,5 kg-os lapos megjelenítő nagyjából a készülék internethasználati lehetőségei okán van szükség. 
elsősorban a viszonylag kevés jó 30 méteres körzeten belül drótnélküli kapcsolatban áll. Az Lehetséges vele e-mailt fogadni és küldeni, valamint 
minőségű alapanyagnak köszönhe- böngészőprogramot futtatni, akár párhuzamosan egy ablakban 
tően. nézett filmmel, vagy TV műsorral. Vezérelni a kávába épített 
kezelőszervek és az esetleges külső billentyűzet mellett magá- 
val a képernyővel lehet, hiszen felülete érintésérzékeny. 

Üröm az örömben, hogy az európai megjelenés dátumát még 
nem hozták nyilvánosságra a Japánban már bemutatott és ha- 
marosan az USA-ban is megjelenő készülékről. A kivárás oka 
nagy valószínűséggel a fentiektől (NTSC) legtöbb jellemzőjé- 
ben eltérő európai (PAL) képszabványra vezethető vissza. 

A felkelő nap országában az ára 1000 font környékére tehető, 
ami azért nem a filléres kategória. 


ÓVATOS A WINBOND 


A többek között DRAM gyártással is 
foglalkozó, és igen nagy tételben ját- 
szó tajvani Winbond Electronics már 
korábban jelezte, hogy új gyárat kí- 
ván építeni, hogy 2004-ben megin- 
dítsa a 0,11 mikronos technoló: 
épülő DRAM elemek gyártását. . , 
A kezdetben havi, 10 majd 30 ezer KLÓ N I Z M 0 K AC É LC S 0 N TO N 
darabos termelésre hivatott üzem 
helyét már ki is jelölték a Tainan 
Science Parkban, azonban még 
Visszavo- Sci-fi könyvekben megénekelt technoló- . mert békacombos kísérlet bizonyítja. tőségét látják jelen pillanatban. Szervbarát 
nulót fújt a cég. Az ok, amiért új he- gia első botladozó lépéseinek, pontosab-  . Mesterségesen növesztett izomszövettel protézisek mellett természetesen a hadse- 
lyet keresnek gyáruknak, nem más, ban uszonycsapásainak voltak tanúi azonban csak a közelmúltban kezdtekkí- — reg kerül a képbe. Speciális, a ruházatba 
mint egy 300 méter távolságban lé- a Massachusetts Institute of Technology sérletezni. szerelt izomzattal kívánják gyorsabbá, ki- 
vő gyorsvasúti pálya. Ennek rezgése- (MIT) falai. Egy elektronikusan vezérelt, Hagyományos, szilíciumalapú elektronika tartóbbá és erősebbé tenni a bakákat. 
itől tartanak a Winbond vezetői, ami szerves izmokkal , felszerelt" robothal végzi a vezérlést, az izmok mozgatásához 
valljuk meg, nem is alaptalan, hi- úszkált néhány óráig önfeledten szőlőcu- szükséges energia pedig a szőlőcukorol- 
szen csak azért halomba gyártani koroldatos medencéjében. datból származik, melyet a későbbiekben 
a selejtet, mert jött a 6:20-as, a mi Már nagyon régen nem titok, hogy az belső keringési rendszeren keresztül jut- 
zsebünknek sem tenne jót. izomrostok külső elektromos ingerekkel tatnak majd el a sejtekhez. A technológiá- 
összehúzódásra bírhatók, amint a közis- nak pedig két alapvető felhasználási lehe- 


Olcsó hangrendszer 


Mélyvíz - SZOFTVERBEMUTATÓ 


TALÁN UTOLJÁRA 


Az egyik fő újdonság a CoreIDRAW 
előtt láthatjuk szerkesztésünk eredméi 


a valós idejű megtekintés (Real Tíme Preview), 
a dokumentumban, mielőtt jóváhagynánk a 
anem az aktuális 


egutóbbi számunkban szá- 
moltunk be a Corel cég stra- 
tégiai irányváltásáról, 
amelynek bejelentése 
mindössze egy nappal később történt, 
mint amikor a CoreIDRAW 10-et a Codra 
Kft. bemutatta Magyarországon. Azóta 
hozzájutottunk egy vizsgálati példányhoz. 


Attól tartok, hogy az alábbi ismertetésből 

a képzett és tájékozott olvasó (a Mélyvíz ro- 
vat megcélzott rétege) számára az a legfon- 
tosabb, hogy a CoreIDRAW 10, a cég törté- 
netében először, másolás elleni védelem- 
mel rendelkezik. Igaz, , mindössze" egy 50- 
rozatszámról van szó, de mégis. Attól is tar- 
tok, hogy a következő verziókat a Microsoft 
által bemutatott és bevezetni kívánt hard- 
ver- és szoftverkomponens-függő aktiváló 
kódos védelemmel fogják ellátni. (Újabb 
utalás a múlt havi stratégiaváltásra....) 
Mivel a Mélyvíz rovat jellemzően nem az 
abszolút kezdőknek szól, ezért most nem 
részletezném, hogy mi egy integrált, gra- 
fikai csomag, milyen komponensei szok- 
tak lenni, mi a különbség a vektoros és 

a pixeles képszerkesztő között stb stb. 
Legyen elég annyi, hogy a CoreIDRAW 10 
egy integrált grafikai csomag, melynek 
három fő komponense a hasonnevű vek- 


: még az 


A színkezelés elemei, a beviteli, megjelenítési és nyomtatási profilok eddig is jelen voltak a 
CoreIDRAW csomagban. A 10-esben a szolgáltatást egyetlen, szemléletes, logikai vázlatszerű ab- 
lakba foglalták össze. Lehet, hogy csak ennyi hiányzott? 


toros képszerkesztő, vagy inkább komp- 
lett kiadványtervező, a Corel-PhotoPaint 
10 pixeles képszerkesztő vagy inkább fo- 
tóretusáló- és festőprogram, valamint 

a Corel R.A.V.E. 1.0 vektoranimáció-szer- 
kesztő. A csomag elemeinek integráltsá- 
ga a teljesen egységes (legtöbbször azo- 
nos) nyomtató, színkezelő, és nyelvi mo- 
dulok révén valósul meg, természetesen 
a kezelőfelületek is a lehetőségekhez ké- 
pest hasonlók, szerte minden alkalma- 
zásban azonosak az egyes kezelőszervek. 
(Amelyek közül nem egyet a CoreIDRAW 
korábbi verziói vezettek be a windowsos 
alkalmazásokba, a Microsoftéiba is. Jel- 
lemzően ilyen a vontatással , pörgethető" 
számbeviteli mező, magyarul spinner...) 
Röviden intézzük el a R.A.V.E-t, amelynek 
verziószáma 1.0. Amint a versenypiacra 
jellemző, ezt a számot inkább fordítva kell 
értelmezni: ha 0.1-esnek mernék feltün- 
tetni a dobozon, akkor senki nem csodál- 
kozna a szoftver szinte teljes működés- 
képtelenségén. Pedig a szándék nemes: 
igenis szükségünk van egy vektoranimá- 
ció-szerkesztőre, amellyel weboldalainkat 
gazdagíthatjuk az immár szabványos Flash 
formátumú animációk segítségével. A sa- 
ját, egyedi CLK formátumán kívül, termé- 
szetesen némi korlátozással, SWF formá- 
tumba is lehetne menteni a R.A.V.E-ből, 
ha nem fagyna le ez az 1.0 változat bármi- 
lyen szerkesztőművelet közben. Úgyhogy 
kíváncsian várjuk, sőt, örömmel tekintünk 
elébe a működő és használható 2.0 illetve 
3.0 változatnak, esetleg valami 1.1-es ja- 
vítócsomagnak. 


Kiadványszerkesztés 


BERESZESET SALE SET VESSE TEAT ESETET ZTTT] 
Noha a CoreIDRAW-t mindenki vektoros 


rajzolóprogramnak tartja, megkockázta- 
tom, hogy kiadványszerkesztésre is hasz- 


nálható, az ipari szabvány OuarkXpress 
közvetlen konkurenseként. Természete- 
sen az ár / érték arány itt is érvényes, te- 
hát a OuarkXpress többszörös ára valóban 
többszörös értékeket jelent, elsősorban 

a korrekt tipografikus vezérlés terén. 
Magyarul: amit megterveztünk a képer- 
nyőn, az kerül a papírra, mégpedig lehe- 
tőleg századmilliméter pontossággal. 

A színek? Az egy más történet. 

De sem a Ouark, sem a CoreIDRAW nem 
alkalmas hosszú dokumentumok — auto- 
matikusan frissítődő tartalom-, ábra-, 
irodalom- és egyéb jegyzékekkel, 
tárgymutatóval ellátott könyvek -— tör- 
delésére. Néhány, néhányszor 10 olda- 
las füzetek, hírlevelek, újságok és jel- 
lemzően egy oldalas vagy kisebb hirde- 
tések előállítására viszont ideálisan al- 
kalmas mindkettő. Ugyanis mind a két 
szoftverrel lehet több hasábos, akár sza- 
bálytalan körvonalú elemeket körülfolyó 
szövegkereteket tervezni, tetszőleges 
bittérképet (fotót, rajzot) beilleszteni, 
és legfőképpen a kész, összetett doku- 
mentumot nyomdai fogadásra alkalma- 
san, négy vagy több színre bontva /evi- 
lágítani. (Meg kell jegyeznem, hogy az 
egy oldalas hirdetés oldalmérete viszont 
tág határok között változhat, mondjuk 2 
x 3 centitől 4 x 8 méteresig. A lényeg: 
óriásplakátotis lehet tervezni mindkét 
szoftverrel. Csak gép kell hozzá...) 


Valószínűleg az egész szoftvert át kellett — 


volna írni ahhoz, hogy a kiadványszer- 
kesztésben elemi, a teljes oldalra érvé- 
nyes alapvonal-rácsot kezelje a Corel. 
Azis lehet, hogy az így megvalósítható 
soregyen (a hasábok sorai egy vonalba 
esnek) csak Európában fontos - bár 

a Ouark is amerikai eredetű. 

Nem bírom kihagyni szokásos atyai fi- 
gyelmeztetéseimet: a kiadványtervezés 


Mélyvíz 


le dit 
ÚGH8 " em or 
LZRORTAEKSTEK 2 


EZERT ETEKETTT Ea 


Csak egy kis példa, amolyan CoreIDRAW-ujjgyakorlat. Kulcsszavak: szöveg burkolóidomban, lineá- 
ris színátmenet, vetett árnyék 


szakma és művészet. Azaz képzettség és 
tehetség kell hozzá. A képzettségbe 
alapvetően beletartoznak a nyomdaipari 
ismeretek - ha a végeredmény papír, 
és-vagy a HTML és környékének ismere- 
te - ha a végeredmény weboldal. 
Szintén szokásos a mentegetőzés: úgy- 
sem tudjuk kellő részletességgel ismer- 
tetni a CorelDRAW-t. A képzett és tájé- 
kozott olvasó feltehetőleg tudja, mire 
lehet képes egy 21. századi vektoros 
szerkesztő. Meg is nyugtathatjuk őket, 
hogy ami csak eszükbe jut, azt elő lehet 
adni CoreIDRAW-ban - is. 

A többiek meg nézegessék az újságokat, 
főleg a színes technikai magazinokat: 

a bennük fellelhető hirdetések majdnem 
fele CoreIDRAW-val készült... Gyenge 
kísérletnek meg itt van a , kockás" il- 
lusztráció. (Egy technikai megjegyzés: 

a CorelDRAW 10 számára ismeretlenek 
az5-ös alatti verziók állományai. Be 
sem lehet hívni 3-as formátumú rajzo- 
kat, mentésről szó se essék. Egy másik: 
van a csomagban magyar nyelvű szóel- 


enőrző és elválasztó modul.) 


Corel Photo-Paint 


FEZETEEZNZEZ ETTE ZE a IZE SSTZTT AETR OG TATTZÉTT TE 58 
Érdekes tapasztalatom, nem tudom, meny- 
nyire általános, hogy a Photo-Paintet gya- 
korta még azok sem használják, akik meg- 
vásárolták a CoreDRAW csomagot. (Lehet, 
ogy az az oka, hogy a vektoros szerkesz- 
tőért vették meg a Photoshop mellé? ) Sej- 
tésem szerint a mellőzés méltatlan. 

lőször is már legalább harmadik verzió 
óta azonos a színkezelő és nyomtató mo- 
dul a DRAW-éval, tehát amit elkövettünk, 
azt pont ugyanúgy ki is tudjuk nyomtani. 
tta 10-es változatban is ugyanazt 

a szemléletes, intuitív központi vezérlő- 
ablakot kapjuk meg, mint a DRAW-ban. 


Másodszor is akárhányszor a Photo- 
Painthoz nyúltam, mindig lenyűgözött 

a lehetőségek tárháza bármely szolgál- 
tatáscsoportban. Legalább annyira, mint 
az, hogy mennyire nehezen találtam 
meg, ha valami meghatározott lehetősé- 
get kerestem... Igen, a Photo-Paintet 
meg kell tanulni. 

Ismét nem fogom felsorolni, mi minden- 
re képes, és hogyan. Teljesen biztos va- 
gyok benne, hogy a Photoshop képessé- 
geinek legalább kétharmadával rendel- 
kezik számosság szerint, amelyek minő- 
ségben is biztosan elérik annak felét. 
Nomármost a PhotoShop négyszer any- 
nyiba kerül, mint az egész CoreIDRAW 
10. Szóval, szerintem megérné. 

Végül megemlítek egy kis gyöngysze- 
met a csomagból: a Corel Texture-t. Egy 
tanult, profi ismerősöm többször leküld- 
te hídba kollégáit, akik napokig kerestek 
különböző költséges képkatalógusokban 
valami bonyolult naturális faktúrát (ter- 
mészetes mintázatot) háttérnek. Ugyan- 
is 10 perc alatt előállította a dolgot 

a Texture-rel, csodálatos minőségben, 
tetszőleges méretben, ismétlődés nél- 
kül. Csakhát azt is meg kellene ismerni, 
lehet, hogy egy egész napig is eltart... 


Értékelés 
KEREKEKET EE TET SZÉ EN ESETET EZTET ITT 


Több oka is van a némileg szomorkás 
hangvételnek. Az egyik, hogy sejtésem 
szerint a 10-es az utolsó olyan 
CorelDRAW, amely az eddigiek közvetlen 
folytatásának tekinthető. A másik, hogy 
még nem tudhatjuk, hogyan fogja elke- 
rülni a 10-es változat a páros verziók 
szomorú sorsát, amelynek első jele 

a 10-es csomagban a R.A.V.E. A harma- 
dik, hogy a Corel botladozásai következ- 
tében a DRAW elvesztette szellemességi 
előnyét az Adobe Illustratorral szemben. 


3 
4 
alj 
z 
z 
Ah; 
Ali 
e 
1 
a 
b 


Ezt a három képet kapjuk a Photo-Painttel, hogy lássuk, mit nem túdunk megcsi 


nulságos az effeki 


GAMESTAR ! 2001. április 


Ezúttal legalább van egy kivétel: a szín- 
kezelő és nyomtató modul megvalósítá- 
sa mintaszerű, akár a Ouark, akár 
a Photoshop mind a tíz ujját kéjjel nya- 
logathatná, ha olyan kedvesen tudná 
vezetni felhasználóját a helyes irányba. 
(Híveik ellenérve: profik vagyunk, tud- 
juk, mit akarunk, minket ne vezetgessen 
senki. Be tudjuk állítani akár a színvisz- 
szavételt - GCR, UCR, gray component 
removal, undercolor removal néven lel- 
hető fel - akár a pontterülést - dot gain 
címszó alatt -, akár a rácsszögeket és 
frekvenciákat, ha a nyomdának ilyesmi- 
re van szüksége. Márpedig van, mert 
egyetlen program gyári alapértelmezése 
sem használható a gyakorlatban... Mel- 
lesleg a profikról meg a nyomdászoknak 
vannak érdekfeszítő történeteik.) 
Ha valakinek mégiscsak vektoros rajzo- 
lóra lenne szüksége, ma már nyugodtan 
választhatja az Illustratort, mert sem 
nem szegényebb a szolgáltatáskészlete, 
sem nem lassabb a Corelnél, mint eddig 
volt. A , mégiscsak" pedig arra utal, 
hogy a hivatásosok elmaradhatatlan 
eszköze, az Adobe Photoshop annyira 
sfelnőtt", annyi vektoros szolgáltatással 
gazdagodott, hogy alig-alig van szükség 
külön vektoros rajzolóra — az 
Mustratorra vagy a Freehandre sem. 
Csak az alacsonyabb ár mentheti meg 
a Corelt. Aminek érdekében kihagyták 
a vele járó konyhakész képek és illusztrá- 
ciók (clipartok) nyomtatott katalógusát 
a csomagból, és szégyenletesen primitív 
kézikönyveket mellékeltek - azokat vi- 
szont PDF formátumban is. Javaslatom: ne 
adjanak nyomtatott kézikönyvet se, csak 
elektronikusat - de az legyen részletes, 
szakácskönyvszerű, azaz használható. 
Csak a papír- és nyomdaköltséget takarít- 
sák meg, a szerzői honoráriumot ne... 

czy 


Íni mi. Amúgy ta: 


k bő listája (bármelyik párbeszédablakából elérhető az összes többi), ame- 


lyek közül hármat használunk gyakran, a többít évente, ha egyszer 


Mélyvíz - IBM NETVISTA X40 


FELSÉGSÉRTÉS I HE 


ét napra magára hagy az em- 
ber egy vonzó külsejű PC-t a 

szerkesztőségben, és mire 

megy be? Nem átallnak a já- 
tékos kedvű kollégák (munkájukat szorgosan 
végezvén) mindenféle alantas kormányokat 
dugdosni egy felséges IBM számítógépbe! 
Hallatlan! 
És a drága - tényleg az, a legegyszerűbb (network computer) néven évekkel ezelőtt lágítási viszonyok között készült, amelyek 


ilyen felvétel nincs az IBM archívumában a NetVista X40-ről. GameStar képernyő nélküli talán van, 
de könnyebb volt lefényképeznem a gépemet, mint találni egy ilyen képet... 


Balról jobbra: CD-fiók kinyitó, fényerő fel-le, NetVista X40 is vagy 800 000 forintba az Oracle (adatbázis-keretszoftvereket fej- közé LCD csak kerülhet: oldalról nézzük, 

kikapcs. A hullámos kialakítás védett IBM- kerül - nemhogy undorral kiköpnéaga- lesztő) cég vezetője, Larry Ellison , találta tükröződik, és meglehetősen világos a kör- 

GESÍRTES lád USB dugót, hanem működik. Még- ki". Kevés, az eredeti koncepciónak meg- nyezet. Ehhez képest egész jól látjuk, mi 
hozzá jól. A kollégák meg alig akarnak felelő termék (500 dolláros, csak van a képernyőn. Többeket komolyan 
leszakadni az LCD-ről, mondván, hogy webezésre alkalmas, PC-nek látszó tárgy) meglepett a fő kép, nem a leányzó, és nem 
Olyan szép a képe!" született, ezzel szemben tavaly az IBM csak az, hogy IBM gépen játékszoftver fut, 
Ennyivel be is lehetne fejezni a tesztet: megjelentette a NetVista termékcsalád el- . hanem az, hogy milyen kontrasztos és 


a 633 MHz-es PIII processzorral és integrált ső tagjait, köztük az X40-et. Ezek a spéci árnyalatgazdag a képernyő ellenfényben, 
(alaplapon szerelt) szerényke SiS grafikus PC-k nem csökkentett képességűek, nem — félig oldalról. 

lapkával és 128 MB RAM-mal rendelkező is 500 dollárosak, de kicsik, és helyből ug- Büntetőjogi felelősségem tudatában kije- 
IBM NetVista PC-t kiválóan lehet a legkor- ranak a hálóra, azaz van bennük erre való lentem, hogy régebben nem voltak ilyenek 


szerűbb játékokhoz és vezérlő perifériákkal . eszköz - modem és hálózati kártya -, jár az LCD-k. Jellemzően oldalról egyáltalán 
használni. (Need for Speed 2000, és vagy hozzájuk az összes, ehhez szükséges szoft- nem látszottak, vagy ha igen, akkor is csak 
ötféle gázpedálos kormányszerkezet, köz- ver, és kiépítettségük megfelel a gazdag, — sejthető volt a tartalmuk. Ma sem ilyen 
tük több erő-visszacsatolásos. ) sokszor már mozgó filmet is magában fog- . mindegyik. Még az asztaliak sem, pedig 
Nem, nem ússza meg ennyivel a kedves laló webtartalom megjelenítésére. (Kellő azoknál nem szempont az energiatakaré- 
Olvasó. teljesítményű CPU, elegendő memória, az — kosság, így az LCD üzemi paramétereit a 
§ Októberben a Compag, januárban eleminél valamelyest fejlettebb grafika.) láthatóságra való optimalizálás szerint állít- 
d N MENNI a Hewlett-Packard kis helyfoglalású, első- . Mi nem a megjelenés, hanem a hozzáju- ják be. Még így is a töredékét fogyasztják 3 
Egyben az is felmérhető, hogy az LCD még sző ti § x 5 8 2 ja a hd 
akkor is laposabb, mint a hagyományos sorban irodákba szánt, különleges forma- tás sorrendjében tudjuk csak ismertetni . a hagyományos képernyők energiaigényé- 
képernyő, ha egy számítógép nagyobb részét tervezésű, emelt internetes képességű PC- a termékeket. Lényeg, ami lényeg: az nek, és így sem beszélhetünk színhűségről 
mögé szerelik jét mutattuk be. Adósak maradtunk annak IBM volt az első. - de azért a javulás szó szerint látványos. 
leszögezésével, hogy az irányzatot NC Kezdjük, mondjuk a , szép a képe" benyo- 
agy más magyarázatával. Mint az közismert, 
Mr. Teufel (Macskafogó c. rajzfilm...),az A forma 
IBM számos információtechnológiai alap- mmm ay... —3— 5.55 gTn 
kutatást folytat. Például behatóan foglal- Kifejezetten kubista befolyás alatt tervez- 


koztak az LCD (folyadékkristályos képer- hették a NetVista X40-et, egyetlen hajlított 
nyő) lélektanával is, abból a célból, hogy vonala sincs - kivéve a kezelőgombok kör- 
a noteszgépek kijelzői minél jobbak legye- vonalát. Érdekes módon, ez nem jelenti 
nek. Sokáig magukat a paneleket is , házon azt, hogy az X40 ronda lenne. Mért, a Volvo 
belül" gyártották. Mindenesetre gyakran előző generációja nem volt szép? 

az IBM noteszgépek LCD-i a legnagyobb Egyébként is a készülék szögletessége kel- 
képpontszámúak a neves termékek közül. .  lemes kontrasztban van az egér és a bil- 
Amióta pedig divat az asztali LCD, azIBM- — lentyűzet görbületeivel... Hátulról viszont, 
nek is vannak ilyen típusai, ezek közül az ahonnan a legtöbb PC elviselhetetlen, az 
egyiknek a háta mögé beépítették a PC há-  X40 tökéletesen illeszkedik bármilyen, 
romnegyedét, a talpába a maradékot - technokrata belsőépítészeti környezetbe. 

a formatervezők tanácsai szerint - így szü- Amikortól az ember rájön, hogy a hullámzó 
lethetett a NetVista X40 , all-in-one" (sza- gombokat nem alulról, hanem elölről kell 


Nem várt használat: komoly számítógépen játék fut. Ami még meglepőbb: a folyékonykristályos badon: mindent bele) szamítógén; § megnyomni (én mártudtam, mert láttam 4 
LEE ÁSS EE MET EVELEE TÁJON ÍVE ÁS ez SA ee kele A "Nem várt használat..." feliratú képbe- korábban más IBM LCD-ketis), már semmi 
LCD-ről még soha nem sikerült készíteni. téte majdnem a lehető legrosszabb megvi- baj nincs sem a kezelésükkel, sem az elhe- 


öttnsssztéttőtess TEK LÉ 


Mélyvíz 


lyezésükkel. Ennél kicsit többet kellett ke- 
resgélni a hálózati csatoló foglalatát (bal- 
oldalt, hátul, alulról...), de hát mire való 

a kísérő dokumentáció? Benne volt. Végül 
pedig szóljon meg bárki, de a specifikáció 
által említett öt USB foglalat közül csak né- 
gyet találtam meg. (kettő a talpon hátul, 
kettő a képernyő mögött jobboldalt, hol 
lehet az ötödik? És miért ott?) 


A tartalom 


Tévedések elkerülése végett az IBM 
NetVista X40 nem digitális látvány- és él- 
ménycentrum, hanem számítógép, azaz 
profittermelő munkára való, megbízható 
eszköz. Miután az ékes magyar (tényleg 
ékes, a szokásos használati utasításokhoz 
képest meglepően jó) nyelvezetű hasz- 
nálati utasítás részletesen leírja, hogyan 
kell a gépet szétszerelni, például memó- 
riabővítéshez (két DIMM hely áll rendel- 
kezésre, azaz maximum 512 megabájtnyi 
lehet a memória) vagy a merevlemez 
cseréjéhez, megis tettem (lásd a vonat- 
kozó képet). Amennyire a készüléképí- 
téshez értek (okl. g.mérnök képesítésem 
van), az X40-et több éves használatra és 
sokszori szerelgetésre tervezték. Ezt bí- 
Zonyítja a súlya is: valamivel több, mint 
10 kiló. Van benne anyag... 

Egyetlen érzékeny része lehet, a lehulló 
(nem menü, hanem) CD-hajlékonylemez- 
egység (lásd a vonatkozó képet), amely 
nyilvánvalóan noteszgép eredetű. A CD csak 
(?, videólejátszásra 6-szoros is elég 
lenne...) 24-szeres, emiatt csendes. A táp- 
egység sem zörgött, pedig ventillátoros. 
Talán majd a használat ötödik évében... 
Tulajdonképpen az is megkapó, hogy ma- 
napság a merevlemez mérete nem szerepel 
a mindenképpen szükséges adatok között. 
Talán azért, mert nagyon könnyen és 01- 
csón változtatható. Vagy azért, mert vagy 2 
éve az adott összegért vásárolható kapaci- 
tás gyorsabban nő, mint a szoftverek igé- 
nye. (Folyomány: a kereskedelmi szoftve- 
rek helyigényére panaszkodni manapság 
már nem időszerű, kedves kollégák!) 


tés KÉS pZá 
rétola és va netre 
Az X40-ben 20 gigabájtos 
volt, de cserélhető nagyobb- 
ra - vagy kisebbre. 

A különleges formatervezés 
hagyott helyet 2 (kettő!) PCI 
bővítőkártyának is. Ami nem 
mondható el sem az IBM 
egyéb, még ennél is kisebb 
NetVistáiról, sem a konku- 
rensek helytakarékos termé- 
keiről. Igaz, ezek a kártyák 
csak , alacsony" kivitelűek 
lehetnek, szerencse, hogy 

a gyártók kínálnak ilyeneket, 
felkészülve a , pizzásdoboz" 
jellegű PC-k belvilágának 
korlátaira. 

Szimpatikus, nagy teljesít- 
ményű eszközt ismerhettem 
meg a NetVista , mindent 
bele" melléknevű családtag- 
jában még akkoris, ha 
processzoránál van már 
gyorsabb. A ma kapható 
X40-ekbe már azok kerülnek, 
a tesztpéldány az elsők közül 
való volt. 
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KORMÁNYOK 
PRÓBÁJA 


epesztesz kedvenc autóddal, alig látsz el a szeme- 
dig, már órák óta számítógépezel. Soha nem aka- 
[/ rod abbahagyni, de már majdnem elalszol a moni- 

tor előtt. Mit gondolsz, mivel lehet ezt az érzést 
még fokozni? Nem mással, mint a kifejezetten autós játékokhoz 
kialakított kormánnyal. Ezek közül próbáltunk ki néhányat. 
Előző hónapban írtunk egy olyan , varázsszőnyegről", melynek 
segítségével az arra alkalmas játékokat irányíthatjuk. Zenére 
kellett táncolni, ami elég izzasztó feladat. Ez a mód ma - ha- 
zánkban - nem annyira elterjedt. Nálunk, az alapvető játékél- 
mény-kiegészítő inkább a kormány vagy a gamepad illetve bot- 


Logitech WingMan Formula Force GP 
JET ZSZZEG ZABOT ZA ZETT SZE SOKESZZEÁTTEZ TT ÉR ÜZE TE ETT ZEKE TI HEZTKOZEEETÉEZEE] 
A tüzes piros 
A két tesztelt Logitech kormány közül ehhez volt először sze- 
rencsém, de a vártakkal ellentétben nagyon megtetszett ne- 
kem. Két dolgot szögeztem le, mikor megláttam a kis pirost. 
Az egyik, mivel elég kicsi, nem valószínű, hogy nagyon át tud- 
ja adni az egyes terepek rezgéseit, a másik pedig, hogy nem 
tetszett, hogy a kormánykerék két szélén van csupán gumíro- 
zás. De a hosszadalmas tapasztalat mindkét előítéletemet 
megdöntötte. Ez volt az egyik kormány, amely legjobban visz- 
szaadta a terepviszonyokat (olykor annyira, hogy a kezem is 
elzsibbadt), illetve rájöttem, hogy a kormányt nem is 
nagyon fogom máshol, mint ahol gumibevonatú. 


Logitech WingMan Formula GP 


Arany barát 

A kistestvér gyakorlatilag megegyezik a Formula Force GP-vel. 
Csupán , apró", viszonylag elhanyagolható különbségek fe- 
dezhetők fel, amelyek miatt azonban röpke 13 ezer forinttal 
kevesebbe kerül, mint az erő-visszacsatolásos változat. Szóval 
az első, igen szembetűnő különbség, hogy a gumírozott rész 
ezen nem piros, hanem sárga O. Az anyag kidolgozása meg- 


Telepítése gyakorlatilag gyerekjáték, rádu- 
gom az USB csatlakozót a gépre, és máris 
minden klappol (persze azért ked- 


kormány. Ezek közül a kormányok azok, melyek legjobban ki- 
emelik az autós játékok lényegét, a vezetés igazi érzését. Persze 
mindenkinek mások az elvárásai, van, aki csak billentyűzetről 
képes játszani. Az biztos, hogy amelyik autós játék támogatja 
ezeket az irányítókat, sokkal jobb játszhatóságot érnek el. 
Sajnos, azt nem mondhatjuk, hogy a ma kapható összes kor- 
mányt bemutatjuk nektek, hiszen akkor két teljes GameStart te- 
leírhatnánk a különféle változatokkal. Ehelyett öt jobb fajtát vá- 
lasztottunk - a nekünk elsőre jobban tetszőket. Ha bármi továb- 
bi kérdésetek lenne, akkor forduljatok bizalommal az egyes ké- 
szülékeknél feltüntetett cégekhez. 


venc operációs rendszerünket muszáj egyszer újraindítani). 
A kormánytesten elhelyezett két tekerő segítségével rögzít- 
hetjük az asztalhoz, sajnos nem mindig tudtam tökéletesen 
odaszorítani - ezért olykor megesett, hogy egyes szakadékok- 
ban nagy lendülettel magamra rántottam a kormányt. 
Elején négy különféle programozható billentyű található, még 
kettő található a kormánykerék mögött. A készlethez tartoznak 
természetesen pedálok is (egy fék és egy gáz, egy talapzaton 
helyezkednek el, melyeket eléggé , puha" műanyagból alakí- 
tottak ki. Sokszor attól tartottam, hogy eltörnek, szerencsére 
erre nem került sor. Az is zavaró volt, hogy túl közel vannak 
egymáshoz a pedálok, így egy-egy rázósabb üldözési jelenet- 
ben hamar megfájdul az ember lába. Méretének, tudásának, 
kezelhetőségének és természetesen árának köszönhetően 
(27 000 Ft : ÁFA), remek választásnak tartom. 
st Kft. 

.: 222-2827 


egyezik az előző kormányéval. 

Különbség ezen túl, hogy ehhez nem tartozik semmiféle táp- 
egység, és nem USB-n, hanem a gameporton keresztül csatla- 
kozik a géphez. Ezért aztán telepíthetősége már némileg bo- 
nyolultabbá válik, de meg lehet küzdeni az akadállyal. A meg- 
oldás általában az, hogy (az esetek többségében) a hangkár- 
tyára integrált csatlakozóra kell dugaszolni, és akkor már min- 
den azon múlik, hogy a hangkártya jól van-e telepítve. 


Mélyvíz 


Ha igen, akkor már semmi akadálya egy kis vezetésnek. 
Mérete, kidolgozása, valamint a pedálok kialakítása meg- 
egyezik az erővisszacsatolóssal, kezelésében már nagyban el- 
tér tőle. Mivel az útviszonyokra nincs tekintettel (vagyis nem 
rezeg), teljesen más érzést kelt. Emiatt van egy óriási előnye: 
sokkal finomabb mozgásokat lehet vele előcsalni, mert az 


24 


Genius Speed Wheel 

EMEESEPEZSEG ESETE SZTN T EKB ETSI TEMES ETET SET FEZTOZTT ZOTT FIZSETTETTTT 
Az élet kegyetlen 

Nagy test, közepes élvezet - így lehetne leginkább jellemezni 

a Genius-féle kormánykompozíciót. 

Soros porton keresztül csatlakoztatható a számítógéphez, de oko- 
san a dobozában mellékelnek egy COM-USB-re átalakítót is, 
amelynek nagy hasznát lehet venni manapság. De valamiért ez 
mégsem elég, hiszen a legtöbb gondom a telepítéssel volt. A mel- 
lékelt CD-n található szoftver elsőre megtalált mindent, és ahogy 
az olyankor lenni szokott, egy újraindítást igényelt a gép. Mikor 
visszatért a rendszer, sajnálattal kellett tapasztalnom, hogy a já- 
tékirányítók között még csak véletlenül sincs feltelepítve semmi. 
Gondoltam, valami hiba történt, esetleg véletlenül valamire rossz 
Ágen"-t nyomtam. Elölről az egész, újraindítás, miegymás... is- 
mét semmi. A gép nem akarja elhinni, hogy rá van csatlakoztatva 
ez az eszköz. Csak hosszas próbálkozás után, több fel-és rátelepí- 
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egyes útakadályok (mint például egy nyuszika, vagy kavics) 
nem rántják ki a kezemből a kormányt. Innentől kezdve persze 
nem annyira élethű a játékmenet, de az is igaz, hogy néhány 
órás vezetés után nem remeg hosszan a kezem. 
TéT Kft. 

.: 222-2827 


tés vezetett eredményre, közel ahhoz a pillanathoz, amikor már 
majdnem feladtam. Végre felébredt hosszú álmából, és innentől 
kezdve minden ment, mint a kormánycsapás., (iii... RP) 
Kialakítását tekintve egy igen robosztus vezérlőről van szó, elég 
sok helyet is foglal el az asztalból. A piros színű, néhol tapadós 
fogantyús rész remekül idomul az ember kezének alakjához, 

a legkacifántosabb helyzetekben is meg lehet markolni. A kor- 
mány elején hét gomb található, ebből hat programozható, a kö- 
zépen elhelyezett , Force" felirattal ellátott gombbal pedig ki-be 
kapcsolhatjuk a rázkódást. 

Rögzítése után igen masszív kötést hoz létre az asztallal, ami na- 
gyon hasznos egy-egy keményebb autós üldözésnél. A kormány 
mögött van még két kar, amelyeket szintén be lehet programoz- 
ni. A pedált keményebb műanyagból készítették, mint az előző 
modellnél. 

Fan Elektronika Kft. 
Tel.: 239-7020 


: 
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Guillemot Force Feedback Racing Wheel 
IZETZBZTZESET TETTEK TIZ FETT ETETETT ET ETETTEK EET TET BEEE ZKT EZ HET TETÉZTE] 
A kormányok paradicsoma 

Nekem ez nőtt leginkább a kezemhez a tesztelt kormányok kö- 
zül. Ennek több oka is lehet, de az biztos, hogy a kétállású 
sebváltó sokat számított. Segítségével még jobban beleélheti 
magát az ember a játék hangulatába, mert én mindig manuális 
váltóval játszom. (Így profi, nem igaz?) 

Telepítése szerencsére egyszerű, semmi butaságot nem kér- 
dez, csak a lényegre tör a mellékelt program. Az igen masszív, 
vaskos kiszerelésű kormánytestet meg kellett szokni, végülis 
teljesen gumírozott kialakítása sokkal jobb fogást adott a já- 
tékoknak. Pedáljai hasonló kialakításúak, mint 

a Thrustmasternél, csak ezek talán még jobbak. A rögzítést 
egy két tekerős támasztórendszer oldja meg, melyet to- 
vábberősít az aljzaton elhelyezett négy közepes méretű tapa- 
dókorong. Gyakorlatilag lehetetlen letépni az asztalról. 


Thrustmaster 360 Modena Racing Wheel 
EESZEEHEEZEZTE IZE ETÜZSTIZSSAZTA TEST ZENET KEZET TESTE HISZESE KEKIT ET ESEZTEÉBTON 
Elegáns és határozott 

Régi vágyam, hogy egy bármilyen Ferrari gépkocsiban ülhessek, 
és csupán az anyósülésről kikandikálva szemlélhessem az esemé- 
nyeket. Most arra is sor került, hogy vezessek egy ilyen kocsit... 
Bár így történt volna, de csak kis részben igaz. A Thrustmaster 
kormány egyik leginkább jópofa tulajdonsága, hogy a közepére 
rátették a világszerte ismert Ferrari jelet (biztos jó sok jogdíjat 
kellett érte perkálni - nekünk is a vételárban). Ettől megvolt az 
a minimális érzés, hogy ilyen autóval száguldozhatok, persze 
távolról sem volt olyan jó, mintha valódit vezettem volna. 
Szóval ez a ,kis" kormány nem rendelkezik a korszerű technika 
rázós következményével, vagyis nem visszacsatolásos. Ennek 
ellenére, vagy talán éppen ezért, igen szimpatikus, jól kezel- 
hető eszköznek találtam. A Logitech WingMan Formulához ha- 
sonlóan nem rázkódik a terepen, ezért sokkal finomabb moz- 


Rengeteg gomb és programozható kar található rajta. Két ki- 
sebb fajta botkormányszerű kapcsolót is elhelyeztek a kor- 
mány legelején, ezekre remekül be lehet állítani például a kü- 
lönféle kameranézeteket. A kormánytest hátoldalán négy kar 
található, ezekből kettőre leginkább a váltást érdemes állítani 
(már ha valaki nem szereti a sebváltót). Alapból egy különle- 
gesen kialakított, egyszerre COM illetve USB csatlakozás vala- 
melyikével köthetjük a gépre (ez nem egy átalakító, hanem 

a kormányból kijövő kábel két részre bomlik, így bármelyik 
csatlakozást könnyedén használhatjuk). Működtetéséhez 
szükségünk van egy szabad aljazatra is, mert a 20 V-os tápot is 
meg kell oldani valahonnan. A kormánytest hátulján található 
egy kis kapcsoló, amellyel áramtalaníthatjuk a készüléket, így 
nem kell folyamatosan kihúzogatni a tápcsatlakozót. 

Herta Számítástechnika Kft. 

Tel.: 322-22-32 


gásokat lehet vele véghezvinni. Így még azt is elértem egyes 
játékok folyamán, hogy ne én csússzak ki egy koccanásos bal- 
esetben, hanem az ellenfél. 
Nagyon tetszett, hogy a kormány egy rugó segítségével visz- 
szarántja magát a középhelyzetbe, így mégis megvolt egy ki- 
csit az az érzés, hogy egyre nehezebb kanyarodni. A lapos, 
ezüstös kialakítású , aljzat" egyetlen csavaró segítségével 
igen stabilan kapaszkodik az asztalhoz. A pedálok feltűnően 
merevek, ezért bátran , odaléphettem" a száguldás alatt. Alap- 
kiszerelésben a gameporton csatlakozik a számítógéphez, de 
ehhez is adnak USB-s átalakítót, így minden sokkal egysze- 
rűbbé válik. Telepítése gyerekjáték, minden egyes kipróbált 
géppel jól együttműködött. 
Herta Számítástechnika Kft. 
Tel.: 322-22-32 

ZeroCool 


Mélyvíz 


Logitech iFeel Mouse 


PIROS A SZEME 


iFeel Mouse 


iFeel MouseMan 


ÉS REMEG 


gyre szebbek, egyre jobbak 
EM a játékok, de valami még 
W" mindig hiányzik belőlük. 
Egészen mostanáig nem 
tudtam, hogy mi az. Ekkor megérkezett ez 
a két egér a Logitech Magyarországtól, és 
minden világossá vált. Az az érzés, hogy 
fogom a játék karaktereit, a robbanások- 
tól megremeg a kezem, megérzem férfias 
hősöm komorbika-lépéseit, egészen új 
színt visz a játékokba. Hátra van még, 
hogy a FPS-ek női főszereplőinek dom- 
borzatát miféle remegéssel lehet érzékel- 
tetni? 


Valamiért kihagyta a Logitech azt a po- 
ént, hogy tiszta fehérben is kihozza az 
iFeel Mouse-t, pedig mekkora szám lett 
volna egy fajtatiszta, albínó egér. Ehe- 
lyett hónapokig villogó LED-et építettek 
a dobozába, hogy messziről látszódjon. 
Megkapó látvány 200 iFeel doboz egy 
gondolán... 

Első benyomásom az ilyesfajta rázkódó 
egerekről, néhány hónappal ezelőttről 
származik. Akkor történt ugyanis, hogy 
Gyu , csodálatos" Wingman Force 
Feedback egerét teszteltem. Egész jópo- 
fa volt, de mint alább kifejtem, alapvető 
követelményeknek nem felelt meg, így 
a mindennapi életben gyakorlatilag 
használhatatlan volt. Az erő-visszacsa- 
tolásos kormányokhoz hasonlóan a terep 
domborzatát és a kurzor által súrolt felü- 
letminőségeket is kitapinthattunk vele. 
De csak egy fix egérjárdán lehetett csu- 


pán használni, arról leemelve nem mű- 
ködött. Emiatt nem volt meg a teljes 
mozgásszabadság, csak egy kb. 4 x 4 cm 
nagyságú területen tudtuk mozgatni. Ez 
gátolta a játszhatóságot, az ikonok ke- 
zelését, és még sok egyebet. Csupán 
egy élmény volt, semmi több. Ma pedig 
itt aziFeel. 

Ez egy olyan új egérfajta (szabvánnyá is 
válhat akár), mely a Force Feedbackhez 
hasonlóan rángatja az egeret, csak nem 
olyan nagy intenzitással. Az Immersion 
féle TouchSense technológiával együtt- 
működve teljesen új , tenyérszögből" 
mutatja be kedvenc operációs rendsze- 
rünket. Innentől kezdve érezhetjük az 
ikonok , súlyát", érdességét, és még sok 
egyebet. A mellékelt programok segít- 
ségével különféle tulajdonságokat ad- 
hatunk akár a Windowsnak, akár az alat- 
ta futó programoknak. Például fémes 
beállításnál, ha valamibe beleütközünk, 
akkor nagyobbat dob az egéren, illetve 
egyes ikonok, gördítősávok mozgatásá- 
val némileg meggyűlhet a bajunk. Ezt 
átállíthatjuk sokkal finomabbra is, kinek 
mi tetszik jobban. 

Az eddigiekből is kiderülhetett, de az 
iFeel sokkal jobb, mint a Wingman Force 
Mouse - mert úgy kezelhetjük, mint egy 
átlagos egeret. Gyakorlatilag akármilyen 
egérjárdán működik, kisebb hibáktól el- 
tekintve. Ezek a hibák pedig az egér má- 
sik különlegessége (bár ez ma már elég 
elterjedt) körül keresendők. 

Ez az egér nemcsak rázkódik, hanem op- 
tikai érzékelésű is. Pillanatnyilag ez az 
egyetlen ilyen. Főként a rajzolóknak le- 
het fontos, hiszen sokkal finomabb 
mozdulatokra képes. Az optikai érzéke- 
lésű egerek részletesebben figyelik 

a terepet (az egérjárdához, asztalhoz, 
bármihez viszonyított elmozdulást), 
mint amilyenre a hétköznapi görgős 
egerek valaha is képesek lesznek. 
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Jó ez nekem? 


Szerintem nagyon szórakoztató és fő- 
ként hasznos egérke a Logitech iFeel. 
Szoftvereinek telepítése egyszerű és 
egyértelmű, gyakorlatilag minden gépre 
felkúsznak. A régebbi géptípusok való - 
színűleg csak egy USB-PS/2 átalakító 
segítségével birkóznak meg vele, hiszen 
a kis pirosszemű USB porton keresztül 
csatlakozik. Miután feltelepítettük 
a szükséges szoftvereket, máris jöhet 
a felhőtlen szórakozás. Illetve ekkor 
még csak a beállítások következnek. 
Minden egyes játékhoz más és más ér- 
tékeket állíthatunk, így mindegyik a ne- 
künk megfelelő módon fogja rázni az 
egeret. Sajnos amíg nem terjed el ez 
a technika, folyamatosan probléma lesz, 
hogy nem minden program támogatja 
a TouchSense technológiát. Remélem, 
a játékkészítők viharsebesen betoldják 
ezt a hiányosságot (ha a Logitech is lép 
egyet-kettőt az ügyben, legalább a fa- 
natikusok kedvéért ). Az biztos, hogy 
annyira nem fogunk remegni tőle, mint 
egy igaz, nagy, erő-visszacsatolásos 
bot- vagy rendes kormánytól, de ez épp 
elég, nem zsibbad el az ember keze. 
ZeroCool 


Var Kft. 

2222-827 

iFeel Mouse 12 020 Ft - áfa 
iFeel MouseMan 15 230 Ft : áfa 


b) Mélyvíz — MOBILTELEFONOK 


Motorolla, Alcarel, Simens 


SZÉTÁGAZÓ 
TERMÉSZET 


bben a hónapban három 
olyan mobilkészüléket mu- 
tatunk be nektek, amelyek 
nemcsak típusukban, hanem 
tudásukban és árukban is teljesen eltér- 
nek egymástól. De figyelem, ezek 
a mobilok nem törhetetlenek, és hacsak 
nem kötelező, nem is hordhatók nyakban. 


Sokszor előfordult, hogy a Motorola ké- 
szülékeit lekutyapi... izé, szóval meg- 
szólták, mert operációs rendszerük, il- 
letve működtető szoftverük bizony ha- 
gyott kívánnivalót maga után. Ennek 
legfőbb oka talán az, hogy a gyártó 
alapvetően amerikai, így kicsit más cél- 
közönségnek ajánlotta telefonjait. De 
Motoroláék is rájöttek, hogy váltani 
kell, mert hiába a megbízható minőség, 
a robosztus felépítés, a szolgáltatások 
egyszerűsége, a vevők többre vágynak: 
játékokra, grafikára és egyéb sallangok- 
ra, 

Így jött létre a Motorola Timeport T- 
250, amely jelenleg talán a Motorola 
csúcsmodellje. Leginkább komoly üzlet- 
embereknek ajánlható, hiszen 3 sávos 
(900,1800,1900) készülék, IrDA (szab- 
ványos, infravörös) porttal, széleskörű 
hangrögzítési és hangtárcsázási lehető- 
ségekkel. Végre játékok is vannak, 

a falbontó elmegy, a Hanoi tornyai elég 
nagy butaság telefonba, a baccara pedig 
játszhatatlan. Meg kéne nézni 
Samsungékat, ők egész pofás játékokat 
építenek be a telefonba. (Vannak ám 
szabadalmak is, Mr. Gyu - czy) 

Végre, ha kapok egy SMS-t, a telefon 
kiírja, kitől jött (ha benne van az adat- 
bázisban), illetve akár fel is vehetem az 
illetőt. Ez Nokiáéknál régi divat, de 
Motoroláéknál nem annyira. Előnyös tu- 
lajdonsága a mérete, hiszen telefon for- 
mája van, nem zanzásították használha- 
tatlanná. A képernyő szép kék és jól lát- 
ható. A telefonhoz adott fülhallgató - 
készlet kényelmes, a készülék kezelése 
pofonegyszerű, akár zenét is komponál- 
hatunk vele. 

Gondjaim: a $ gomb a mikrofon kiemel- 
kedésében rejtőzik, sokszor nehéz be- 
nyomni. Ha este mesterséges fénynél 


írok SMS-t, az ezüstszínű billentyűzet 
világít, így semmit sem lehet látni belő- 
le, ez nagyon kellemetlen. Ha tele a tár 
SMS-sel, akkor előfordul, hogy egy vá- 
lasz SMS küldését megakadályozza a te- 
lefon. A kis navigomb használatát pedig 
szokni kell, kétszer ellenőrizzünk bár- 
mit, mielőtt kitörölnénk. Ha mattfekete 
maradt volna a készülék, akkor ilyen 
gond nem lenne. Operátor logó nincs, 
erre senki se számítson. 
Szóval van még mit finomítani, de ettől 
ez a készülék már igazán fel tudja venni 
a versenyt a csúcsmodellekkel is. 

Gyu 


Alcatel One Touch 701 


EEEZEEZTSEZE TETTEST KE ETEEE ET METÉNEYSETTETZTE] 
Ismerjük, ugye a Nokia 3210 reklámszlo- 
genjét: , Fun Outside, Serious Inside", 
azaz a vidám külső, komoly belsőt takar? 
Nos, Alcateléknek is sikerült valami ha- 
sonlót alkotniuk, bár nem tudatosan. Itt 
ez a 701-es csúcstelefon: mókás külső, 
komoly belső. Első pillantásra az 
Alcateléknél megszokott hatást kelti 

a telefon (ZeroCool: , micsoda 
technoBarbi dizájn!" 0), mint egy já- 
tékóra egy jobbfajta Breitling mellett. 
De a bekapcsolás után kellemes a csaló - 
dás. Nagyfelbontású kijelzőn kapjuk az 
információkat. Tetszetős ikonok segítik 
a tájékozódást az amúgy is jó menü- 
rendszerben, az eddigi Alcákhoz képest 
igencsak letisztult a vezérlés. Van egy 
központi (one touch", ugye) gombocs- 
ka, pöttöm kéjléc (joystick 0), mellyel 
a szélrózsa minden (8) irányában ope- 
rálhatunk a menüben, és ezzel szerez- 
hetünk érvényt választásunknak is. 
Lássuk a fontosabb funkciókat. A tele- 
fonkönyv többfejezetes, úgymint SIM, 
általános, üzleti és személyes. Ez így, 
ebben a formában nagyon hasznosnak 
bizonyult, jól áttekinthető. WAP- 


Mélyvíz 


böngésző is van. Ki lehet hangosítani 
a telefont, mint más Alcateleket is, és ez 
nekem nagyon bejött. Hangra tárcsázás- 
és diktafon-szolgáltatást is nyújt a kis 
drága. Továbbá számológép, valutaátvál- 
tó, határidőnapló, rezgős akku, minden, 
mi szem-szájnak ingere. . . hmm... Szó- 
val, minden fontos dolog benne van, 
amire ma egy komoly készülékben szük- 
ség van. Egyszóval: jó kis gép. 
Node ne essünk rögtön izzó szerelembe. 
A fekete pontok: lassú, nem egyértel- 
műen meggyőző a dizájn, hangjai sem az 
igaziak, a piros és a zöld billentyűt igen 
erőteljesen kell nyomkodni, hogy rea- 
gáljanak (még szerencse, hogy nincs túl 
sok jelentőségük O...) 
De azért nem járunk vele nagyon rosz- 
szul. Sőt. 

LKIdenes 


Siemens SL45 


E havi nagy dobásunk - csak e három 
készülék között - a Siemens. Tudásával, 
küllemével, kezelhetőségével remekül 
megteremti az átmenetet az egyszerű 
telefon, az elegancia és a hasznosság 
között. 

Egyik legfontosabb tulajdonsága, hogy 
egy, a mobiltelefonokban újszerű tech- 
nológia segítségével tárolja az adatokat. 
Ez pedig nem más, mint egy 2,5 x 2 cm 
nagyságú memóriakártya, amelyet már 
régóta alkalmaznak fényképezőgépben, 
diktafonban, miegymásban. Ebben a ké- 
szülékben alapból 32 megabájtos 
SanDisk Memory Card lapul, de van 128 
MB-os is. Mivel MP3 állományok leját- 
szására is alkalmas a készülék, ezért jó, 
hogy lehet bővíteni, 32 mega még zseb- 
rádióminőségben is csak néhány számra 
elég. Az már más kérdés, hogy valószí- 
nűleg a gatyánkat is ráfizetnénk a 32-ről 
64 megabájtra való áttéréssel. (Akinek 
Siemens a telefonja, ne legyen rongyos 
a gatyája... Fél telefonnyi az ára a 128- 
asnak. - czy) 

Mint telefon, rendesen megállja helyét. 
A ma már megszokott funkciók egész 
garmadája megtalálható benne, stopper, 
számológép, határidőnapló, különféle 
csengőhangok és szerkesztőjük, WAP 
stb. 

Különlegesség, hogy igazi diktafonként 
is használhatjuk, a leírás szerint 5 órányi 
(!!) beszéd rögzíthető rajta, igaz, dik: 
fonminőségben. E funkció folyomán 
előre rögzített üzenetet adhatunk hívás 
várakoztatása közben. Vagyis a várakozó 
fél nem csendet hall, hanem az üzene- 
tet, amely jobb esetben akár jópofa po- 
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énis lehet. (Többször egymás után. 
Borzalmasan vicces! - czy) 

Az alapfelszereléshez hozzátartozik 

a készülék, töltő, fülhallgató, különféle 
szoftverek (adatfeltöltő, szinkronizáló), 
valamint az a talpas csatlakozó egység 
is, amelynek segítségével kedvenc szá- 
mítógépünkkel tudunk kommunikálni. 
Óriási hátrány, hogy a készülék és a gép 
közötti adatkommunikáció elég lassú 
(soros, RS-232...) Előny ezzel szemben, 
hogy a 32 MB-os memóriakártyára min- 
dent fel lehet tölteni - kisebb dokumen- 
tumokat, képeket, bármit - így akár 
hordozható tárolóként is használható, de 
csak abban az esetben, ha a fogadó he- 
lyen is hasonló telefon van, mert csak 

a talpas csatlakozóval tudjuk letölteni. 
Rengeteg lehetőségének köszönhetően 
- gondolom már sokan sejtitek - a ké- 
szülék nem olcsó. A mintegy 150 ezer 
forintos listaárú készülék az egyre job- 
ban terjedő akciók keretein belül hama- 
rosan jóval olcsóbb is lehet - bár erről 
semmi biztosat nem árultak el a Siemens 
képviselői. 


ZeroCool 


c unterstrike 7.1, Xuake III, 
e of Empires II, Half Life, 


ez egy estére 
? (este 6-tól reggelig) 


Ji 


E Mélyvíz - BARÁT VAGY ELLENSÉG 


szoftver 


EGY KIS HAZAI 
TORTÚRA... 


havi képeinket házon belül 
sikerült ,,,monitorvégre" 
w kapnunk. Egy kivétel van, 

hiszen a , Szép kis nagyle- 
mez" szülőatyja maga Endrődi Gergely, 
akinek ezúton is köszönjük fáradtságos 
munkáját. Remélem jól fogtok szórakozni, 
vágjunkis bele. 


Talán már mindenki tudja, hogy a két 
legelterjedtebb böngésző a Microsoft 
Internet Explorere (mintegy 68 96) és az 
America Online Netscape Communicatora 
(30 96, a maradék 2 százalékon osztozik 
az összes többi). Mindegyiknek folya- 
matosan jelennek meg újabb és újabb 
verziói. A Microsoftot egyszer már 
beperelték, mert böngészőjét egyene- 
sen úgy beépíti a Windowsaiba, hogy 
jószerivel ki sem lehet venni onnan, és 
ezzel állítólag kiszorítja a versenytársa- 
kat. Erről csak annyit, hogy mindenki 
eldöntheti, mivel akar internetezni, te- 
hát, ha én Netscape-et akarok használ- 
ni, akkor a Windows ezt nem tiltja meg. 
A mostanában megjelent Netscape 6-os 
számomra nem hozta meg a várva várt 
sikert, hiszen túl azon, hogy lassú, tele 
van hibákkal is. Problémái természete- 
sen az IE legújabb 5.5-ös verziójának is 
vannak, de lassan már elkészül a hatos 
is... (amelyben ugyebár előszörre még 
több hiba lesz 0). Szóval a folyamatos 
küzdelem, a másik fölé kerekedés soha 
sem fog leállni, legalábbis nem ebben 
az évezredben. (Ebben sem?! - RP) 

És mégis - a sok rossz mögött van vala- 
mi baráti kéznyújtás is! Vagy ez csak va- 
lami rossz tréfa lenne? Ki tudja? 


Első képünket czy-nek sikerült elkapnia 
a Norton Systemworks próbálgatása köz- 
ben. Ezen egyértelműen látszik, hogy 

a Netscape-re írt Java bedolgozót (plug- 
int), a ,nagysikerű" Internet Explorer 
használja. Namármost az a kérdés, ha ez 
a két program olyannyira , utálja" egy- 
mást, ahogy illik, akkor, kérdem én, mi- 
ért segítik egymást? Ez a kép persze va- 
lószínűleg még nem jutott el egyik fél- 
hez sem, vagy ha igen, akkor a Microsoft 
oldaláról biztos vagyok benne, hogy le- 
állítottak minden fejlesztést (még 

a Windows XP-t is), és e , visszataszító" 
probléma megoldásán fáradoznak - na 
nem mintha ez rajtuk kívül bárkit is 
zavarna... O 


Szép nagy kislemez 


Már biztos sokan tapasztaltátok, hogy 
egy rosszabbik fajta újraindítás után 
(tehát mondjuk egy lefagyásból felesz- 
mélve), mikor legkedvesebb operációs 
rendszerünk új lendülettel próbál átlen- 
dülni mindennapos gondjain, valami mi- 
att furcsa dolgok kerülnek gépeitekre. 
Ezek olyan nem kívánatos állományok, 
amiket nem is olyan egyszerű eltüntetni 
a rendszerről, legalábbis a nem hozzáér- 
tők biztosan rémülten néznek rájuk. 
Szóval ezek az állományok a mondjuk 6 
GB-os merevlemezünkből biztosan el- 
vesznek úgy 12-20 GB-ot, hogy még vé- 
letlenül se maradjon helyünk. Gondo- 
lom, már leesett mindenkinek, hogy 
ezek a fájlok csak elméletileg vannak 

a merevlemezen, gyakorlatilag megold- 
hatatlan ezek tárolása. Endrődi Gergely 
kiváló művén remekül látszik, hogy az ő 
1,44 megabájtos hajlékonylemezén röp- 
ke 90 GB adat található. 

Nos, az ő lemezén is valami hibás algo- 
ritmus cikázhatott át... E tünet legegy- 


szerűbb gyógyítása, ha szépen lefuttat- 
juk a Microsoft szintén tökéletes, 
Scandisk néven világszerte ismert szoft- 
verét. Innentől kezdve már csak az 

a dolgunk, hogy kivárjuk azt a néha 
hosszan tartó bitpakolgatást, amít ez 

a kicsi, de annál hasznosabb progra- 
mocska végez. 


Segítség, valaki segítsen! 
EZEKET ETET ZEEZEZ TSZ ET ENSZ OSSZETETT ETET EP ETETŰ 


Emlékszem, még "93 nyarán, mikor az 
első , komolyabb" számítógép közelébe 
kerültem (386, 40 MHz, 4 MB RAM és 

a többiek - azok a szép gyorsítókártya- 
mentes idők - amikor még 

a Windowsban sem volt mesterséges hi- 
baüzenet-generátor 0), elég bátortala- 
nul álltam a témához. Folyton gondom 
volt a programokkal, nem találtam sem- 
mit, és csak arra figyeltem, hogy mikor 
fogok valami orbitálisan nagy hibát 
okozni. Akkoriban sokszor volt, hogy 
egy , error" felirat miatt kiszaladtam 
volna a világból , segítség-segítség" 
üzeneteket sugározva. A mellékelt ké- 
pen jól látható, hogy a népszerű ICO ne- 
vű csevejprogram valamitől nagyon 
megrémült. Összesen 11-szer látható 

a képen a , help" vagyis segítség felirat 
(azért csak ennyiszer, mert több nem 
fért el egy sorban - persze a rendszer 
csak szórta magából ezeket a táblá- 
kat...) , ami némileg aggodalmaskodó 
érzéseket keltett bennem. Az is jól lát- 
ható, hogy a program egy bizonyos CHM 
kiterjesztésű állományt hiányol kitartó- 
an - aminek egyébként saját kezemmel 
vetettem véget. Ezek a nem éppen szük- 
séges , help" dokumentumok a Windows 
Help könyvtárában találhatók. Akik soha 
nem szokták olvasgatni a Súgót, azoknak 
érdemes ezeket eltávolítani, mert csak 


i 


Mélyvíz 


egyre több és több lesz belőlük (a leg- 
több felhasználói program elrejt itt egy- 
egy CHM vagy egy HLP állományt, 
amelyben ugyan megismerkedhetünk 

a programokkal, mégsem annyira lét- 
fontosságúak, mint a tárkapacitás). Ha 
valaki letörli ezeket, akkor ugyan fennáll 
a veszélye, hogy hasonló hibaüzenetek 
fognak röpködni, de mint mondtam, ha 
valaki ezeket soha nem olvasgatja, akkor 
ilyen eset nem fordulhat elő - kivéve, 
ha hozzám hasonlóan véletlenül ,meg- 
nyomódik" az Fi billentyű, amely általá- 
ban a programokban pont ezeket a do- 
kumentumokat nyitja meg. 


Nem engedem, hogy dolgozz 
TE EZZEEZTKOFEKKEZZTEZTEZE TESTES TESTEN] 
Jártamban-keltemben azért néha az is 


elő szokott fordulni, hogy a munka irá- 
nyába vetem vigyázó tekintetem. Ez 


XIV. ker. Budapest, Nagy Lajos király u. 121-123. 
Telefon: 469-6000 Fax: 469-6006 

XIII. ker. Budapest, Hegedűs Gyula utca 1. 
Telefon: 329-2353 Fax: 239-9074 

WESTEND CITY CENTER, Bethlen Gábor sétány 3. 


Telefon: 238-7278 


persze ritkaság, de nehogy elmondjá- 
tok a főnökömnek... 9 (khm... RP). 
Szóval, amikor éppen a hírekhez pró - 
báltam képet szerezni, a Windows 
igyekezett ellenállni amennyire csak 
lehetett. Ami a negyedik képről nem 
derül ki, az az, hogy a gép ekkorra már 
olyannyira le volt lassulva, hogy az iko- 
nok is pixelenként jelentek meg. Gon- 
doltam, itt az ideje egy újraindításnak, 
de ezt az egy képet még lementem. 
Amikor kiderült, hogy ez némi akadály- 
ba ütközik, megváltozott a vélemé- 
nyem, és azon nyomban mehetett a le- 
állás. A kis ikonok helyén - amelyekkel 
például olyan ritkán használt funkció - 
kat lehet elérni, mint a könyvtárváltás 
vagy létrehozás - ugyanis ezek a jól 
megfigyelhető szürke kockák voltak. 
Mivel én Windows Commander-hívő va- 
gyok, nem tudom fejből ezek elhelyez- 
kedését, úgyhogy tudomásul vettem, 
hogy ezt a képet, csak újraindítás után 
tudom elmenteni a célkönyvtárba 
(amely nem az a könyvtár, amelyben 
éppen benne voltam...) 
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Újfajta vonalkód?! — esetleg 


titkos Windows nyelvezet! 
TESETZSZZ TETTEST KEÉZTZ EY TIT VETETT ESTE ZKT TZTES 


E havi utolsó képünket egy játék - nem 
mondom el, melyik, csak annyit árulok 
el, hogy EchelXn - telepítésénél sikerült 
elcsípnem. Az érdekes, vonalkódos 
nyelvezetű üzenetet szerkesztőségünk 
egyetlen tagja sem volt képes elolvasni, 
sőt, még a nagy galaktikus mestereknek 
is meggyűlt vele a bajuk. Na mindegy, 

a lényeg, hogy kiderült, ez a játékdemó 
orosz nyelven szólt volna hozzánk, de 
nem volt megfelelő karakter-kódlap te- 
lepítve, ezért ez lett az eredmény. Azt 
már nem tudom, hogy kedvenc operáci- 
ós rendszerünk miért nem közli, hogy ez 
és ez a helyzet, ahelyett, hogy ilyes 
üzenetekkel bombázna minket. A sok fe- 
lesleges információ helyett (például hi- 
ba történt ezen és ezen a memóriaci- 
men) ezt azért elárulhatta volna. 


ZeroCool 


Érdekes hónap van mögöttünk. Annak idején, amikor átvettem az Arénát, elég sok kel- 
lemetlen hangvételű levéllel kellett megküzdenem. Rengeteg kritikát kaptunk (no per- 
sze a dícséretek mellett). Komoly munkához láttunk, hogy a kritizált dolgainkat rend- 
be hozzuk, megjavítsuk. Erre itt az április, és a kritikák szinte eltüntek. Ennek szívből 
örülök! Ami maradt, azt azért itt és most elolvashatjátok. Csak Nektek, csak tőlünk, 
csak itt! Természetesen a leveleket azúttal is eredeti helyesírásukkal (szöveghűen), 
de bizonyos esetekben kivonatolva közöljük. 
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FROM: TUZES GYORGY 
SUBJECT: 


nemis utoljára, valaki örömére valaki 
bánatára. Tudom nem szép tőlem, hogy 
Not Ni k az újság ilyen hosszú idő után szántam rá magam 
€ já egy újabb e-mailre, de azt hiszem most 
jött el a megfelelő idő. (...) 

Kedves MR.X! Sza.ok a TR5-re! Osztom a 
Gamestar véleményét és a TR5 kritika 
egy olyan sorozat sokadik tagjáról szólt, 
amelynek ez a része csak egy újabb lerá- 
gott csont". 

Drága Örzsikém! Szeretném pontokba 
szedni én is a véleményem a leveledről: 
1. Ha megmondom az eredeti hajszínedet 
nem írsz többet az Arénába? 

2. Te még nem hallottál az építő jellegű 
kritikáról??? Tudod vannak intelligens 
emberek, akik azért kritizálják a lapot, 
hogy ezzel segítsék a készítők munkáját. 
Hihetetlen, igaz??? 

3. A végigjátszásokat egyrészt nem tar- 
tom jó ötletnek, mert akkor a kutyám is 
végig tudná játszani, másrészről ez nagy- 
on időigényes és helyigényes a lap 
számára. (Mielőtt belekötnél, a kutyás 
dolgot csak képletesen értettem!) 

4. Feltenném énis a kérdést: Te sosem 
szoktál hibázni? Ha annyira jó a helesii- 
irooonak írzed magad, akkor jegyezd 
meg: Nem rAsnyaság, hanem rUsnyaság! 
Egyíbkínt, mint látod én (is) hibázom, de 
vállalom érte a , pofonokat". 

5. Végezetül: Ha annyira tetszik a PC 
Gye, akkor olvasd CSAK AZT! Nem 
hiszem, hogy a Gamestar tönkremegy 
nélküled. Cest la vie! Szerintem senki 
nem tart pisztolyt a tarkódhoz, hogy már- 
pedig ezt a lapot el kel) olvasnod! 

Kedves eNeM! Nagyon jól esett, hogy a 
Gamestar dolgozóin kívül más is megem- 
lékezik az irományomról! 

Ismét leírom: Véleményem teljesen szub- 
jektív és semmiféle felelősséget nem vál- 
lalok érte! :-) Ha eddig elolvastátok, 
akkor volt értelme a billentyűzetet 
verdesnem. Remélem nem fárasztottalak 
le Titeket nagyon és nem kell miattam 
egyel nagyobb kontaklencsét vennetek. 
Üdvözlettel: VaN 

Ui.: Elnézést, hogy levelemben egy - két 
helyen előfordul az egy - két kifejezés! 
Egy -két mondatban indokolt, de egy — 
két alkalommal átfogalmazhattam volna. 
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Sziasztok! 
Ismét itt VaNok, már nem először és talán 


(o Aréna - Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


Hellóka! 


Nos úgy látszik, kedves VaN az én 
babérjaimra tör O. Azért hadd védjem 
meg Örzsikét is, akivel azóta rendszeres 
levelezésbe kezdtünk, tisztázódott min- 
den félreértés, ő is újra lelkes olvasója 
a GameStarnak. Ugye? 0 Egy-két 
esetben nagyon jólesik, hogy egy-két 
ilyen kedves olvasónk ennyire szeret 
minket és egy-két ilyen levelet írnak! 
Csak így tovább! Köszi, hogy VaN ránk 
mindig egy-két órád! 9 Nem kellett 
szerencsére egy-két kontaktlencsét 
vennem, így egy-két szemem még 
aránylag épségben marad egy-két 
napig! oO 


FROM: TOMPA 
SUBJECT: TSCHUE!!! 


FROM: NUCLEARKILLER 
SUBJECT: EGY HYPERKING ÖTLET 


háj 


Lenne 1 hyperkingistencsászármegagi- 
gaexrapetaterra- hiperintergalaktikusai 
nukleárkirály 5letem: Mi lenne , ha 

a záprilisi Kémsztárban (r) a zExra dolog 
a következőőőő lenne: // Szerintem az 
UT egy hyperkingistencsászármegagi- 
gaexrapetaterra- hiperintergalaktikusan 
nukleárkirály game, ezért fel kéne ten- 
netek a cd-re egy csomó Ut- s pályát 
cuccost ez hiperkúl lenne, és bizosss va- 
gyok benne , hogy egy csomóan 
megvennék.De nem 20-30 mapra gon- 
dolok, hanem jósokra.Meg rengeteg 
mutátorra, ezek úgyis szartse (Emberi 
salakanyagot se) foglalnak. Ja és a Kém- 
sztár (r) hyperkingistencsászármegagi- 
gaexrapetaterra- hiperintergalaktikusan 
nukleárkirály ujsággg, de nem kéne tel- 
jesjáték, mermindig stratégia, és az UT 
vel fertőzött emberkék szrintem nem 
jatszogatnak pl. a 7kinkdombal el. 
deazért hiperkúúl 

Ut-t akarunk ELETE ETET 
NuCleArkilLer(r) 


Kedves UT-vel fertőzött emberkék! Bár 
nem az UT az e havi program, de most 
egy akciós, lövöldözős, repkedős, csak i 
nektek, csak itt és csak most! (Nuk- h 
Teárkirály helikopterrel! O RP) Egyéb- 
iránt az ötlet tetszik, egyrészt továbbí- 
tottam ZeroCoolnak (hiszen ő a CD 
szerkesztője) másrészt pedig kérek 
minden fanatikus UT rajongót, hogy 
készítsen hiperkúl pályákat, meg 
istenkircsicsaszi cuccos stuffokat, illet 
ve terraposztnukleárishiperatomrob- 
bantásosistenkirálybaziszuper jósokat — 
és mutátorokat. Kard ki kard (izé, láng- 
szóró ki lángszóró - de hülyén is hang- 
zik ez), alkotásra fel! Mindent felte- j 


szünk, csak jó legyen 0 


FROM: BELLÁ — 
SUBJECT: CSÁÓ BELL; 


KEeC 
KRITIKA 


" Amint megláttam az újságárusoknál 

a márciusi számot, szaladtam, és szerez- 
tem belőle egy példányt. A két teljes já- 
. ték nagyon király (bár nekem egyik sem 


jön be), és ismét nagyon-nagyon jó 


a kettes CD. Pozitív. Az Aréna viszont 

még mindig csak egy oldal, és a Mélyvíz 

ís rövid :(. Ez ellen semmit sem lehet 
tenni??? Az újság többi részével teljes 
mértékben meg vagyok elégedve (mint 
olvasó): a cikkek jók, és (témájuk szerint 
az előző kettő kivételével) megfelelő 
arányban vannak jelen, a dizájn is tet- 
szik, és a pontozótábla kinézete nem ér- 
dekel, információtartalma és áttekinthe- i 
tősége pedig megfelelő. Különösen tet- 
szenek a következő rovatok (főleg azért, 
mert csak a GameStarban láttam eddig 
hasonlót): Játékmúzeum, Barát vagy § 
ellenség?, Citrom díj, és ugyancsak jó 
ötletnek találom a legfiatalabbaknak 

szóló és a cheat rovatot, és a legújabb 
számban a Miss Cyberspace cikket :), bár 
szerintem az első helyezett arca olyan 
ronda mint a bűn. És az URL -je nem szu- 
perál. De ez nem aTi hibátok. A címlap 
szerintem nagyon istencsászár, főleg 7 
a Monkey Island -s sikerült gondolatéb- 
resztőre. A GameStar -nál régebben 

(2000 június, július) előfordult, a PC 
World -nél pedig még manapság is meg- 
esik, hogy 130 -as oldalszámmal jelenik 
meg. Nem tudnátok kiharcolni (hamár 
úgyis emelték a lap árát), hogy legalább 
120 oldalnyi terjedelme legyen kis ha- 
zánk egyik (a képregény osztrakizálásá- i 
nak köszönhetően) legszínvonalasabb 
újságának??? Pedig jó lenne (így több 
helyet kapna az Aréna és a Mélyvíz). 
Amikor elkezdtem írni a levelet, úgy 
gondoltam írok valamiről, ami nem tet- 
szik az újságban, de közben rájöttem, 
hiogy (áz árán kívül :)) nincs ilyen. Í 
További jó munkát!!! 

gkac 
VIIREZOSEZAZOKOSTESTOSZSET EK ETT TES EZMASEEEI 
Helló Kukac! 


Nos, egyetértünk, az Aréna még mindig 
nagyon rövid, és egyéni rovataink igen- 
csak megnyerték olvasóink tetszését. 
Rengeteg levelet kaptunk, hogy a márciu- 
si szám volt az eddigiek közül a legjobb. 
Igyekezni fogunk tartani a színvonalat, 

bár két teljes játékot nem sokszor tudunk 
majd adni egy szám mellé (ezt már előre 
látom). Nekünk sem tetszett a Miss 
Cyberspace nyertesének fotója, élőben 
azonban nem is olyan csúf, sőt! (Viszont 
nézzétek meg, ugyanennek a lánynak az 1- 


, es számmal jelölt fotója milyen jó — mint- 


ha nem is ugyanaz a nőszemély lenne. Hát 
igen, milyen sokat számít a smink és a fo- — 
tó minősége...- RP) Sehogy sem akar be- — 
kopogtatni hozzánk csak úgy spontán, ez 


, a legnagyobb baj (ráadásul sem az ő, sem 


a a helyezettek telefonszámát n 


kedése sajna zálááag sörétes ] 


" inflációnak köszönhető. 


FROM: DARK ANGEL 
SUBJECT: MÁRCIUSI SZÁM 


FROM: ELVETELT VASUTA: 
SUBJECT: TRAIN SIMULATI 


Nagy örömmel olvastam az előzetest - 
a Train Simulatorrál. Jómagam alig vá- 
rom a program megjelenését. 

Pár dolgot hozzáfűznék: Í 
Pár szóval utalsz arra, hogy a vonatveze- 
tés nem egyszerűen a kurzorgombra te- 
nyerelést fogja jelenteni. 

A készítők szerint lesz olyan játékos mud! 
amelyben az összes vasúti közlekedési 
szabály betartásával kell vezetni a vona- 
tötésgés 3 i 
Nos, sokan nem" LA) de egy 


, táblák, váltójelzések, 


. Villanymozdony esetébi 


. eztszereti. 


" További jó munkát! 


" nemlenne kedved esetleg írni majd ró- 
. la? O. Maradjunk kapcsolatban... j 
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[ Ajelzőka kö eked 


Jítanak, de több je 


delkezések.... 
Piros jelzőt tilos meghaladnia. 


sővezeték hálózatban ún. fázishatárok. a 
A fázishatár előtt a mozdonyvezetőnek le ] 
kell húznia az áramszedőt, kikapcsolnia ] 
a mozdony főmegszakítóját, majd a fá- 

Í 


, Zishatár után ugyanezt vissza... Ha nem. 


teszi meg, akkor az áramszedővel rövidre 

zárja a két ellentétes fázisú rész, amely- 
nek tűzijáték, és többrendbeli tökön- 7 
rúgás, fizetésmegvonás, és állomássep- 


. rés a végeredménye... b ] 


Tehát nem fog vele senki unatk: 


Remélem hamarosan megjeleni! 
tok róla! 


Üdv 
Egy elvetélt vasutas. 


Í 
Húha, ez tömör volt! Kedves vasutas, ] 
! 


